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Bai, ne facem 

ochelari^ti? 
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SubsemnatuI poartS lentile (borcane, benoacle, aragazuri etc). Nu-i o fericire, dar 
te obi$nuie$ti. Dar ti-e mult mai ujor accept! cS ejtl ochelarist cSnd vezi 
tncotro se indreaptS lucrurlle. OacS nu at! observat, in acest numdr inaugur<lm 
un nou concurs, la care se poate cSistiga o pereche de ochelarl 3D (in fiecare 
luna, speram nol). 51 sa vedeti bucurle mare in redactle de se zguduia 
Hidromecanica pana la Roman S.A. cand a venll nenea de la Craiova $1 
!-a adus ochelarll 3D. Evident, ne-am repezit care mai care sa vedem 
:u ce se mananca. Initial, nu au mers (evident). Dar, vorba 
americanului, “when nothing works, check the manual". Asa facuram 
$i noi si in cateva minute eu imi stropseam retina cu Apache Air 
Assault. Mai tarziu, Locke a dat navala in Morrowind $i in Anarchy 
Online. Adevarul e ca totui e MULT mai 3D cu ochelarii astia (daca 
te tine sa-ti stresezi nervul optic cu cel mult 60 Hz per ochisor). 
Revelatia a survenit cu Warrior Kings: Battles. Atl avut vreodata 
senzatia ca va uitati la un joc ca intr-un acvariu? Nici eu, pana 
mi-am pus treideii pe nas. Adevarul este ca, obositor sau nu, 
merita sa vezi asa ceva. Toate meniurile din joc "plutesc" 
peste decor. Se spune chiar ca in Age of Mythology pasarile 
Phoenix zboara in afara ecranului. Oricum ai lua-o, 
ochelarii 3D sunt o chestie tare si parca, parca nu-ti mai 
vine sa te joci doar pe monitor. Exista povesti cum ca 
s-ar lucra chiar acum la monitoareAelevizoare special 
concepute pentru a afisa imagini 3D vizibile chiar si 
fara ochelarl. 

Asadar, maniacii 3D-ului si ai unui dulceag 
"eye-candy" trebuie macar o data sa vada cum 
stau lucrurlle cu ochelarii astia. Te cam ametesc, 
incepe sa ti se zbata pleoapa, te dor ochii, dar 
macar cinci minute ai la ce te uita. 

Viitorul poate nu e al ochelarilor 3D (si 
cam scumpi, si cam nepractici), dar e cu 
siguranta al 3D-ului care sa-ti lasa sub nas 
ca pet-ul gol de sue din cosul de gunoi de 
langa Koniec. Inca un pic si ne dam toti 
prin holospatiu (si cand te glndesti ca 
am plecat de la HC-uri si alte 
Spectrum-uri din astea). Imaginati-va 
un Warcraft IX in care te plimbi pe 
clmpul de batalie si nu numai ca 
un ore mare cat casa se repede la 
tine si ii vezi taisul topoailui la 
doi centimetri de fata, dar ii mai 
$i percepi aroma ranceda din 
gurita si simti cum se zguduie 
pamantui cand calca. Eh? 

5i zi, ne facem tofi 
ochelaristi? 
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News 


Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy 

Producllor Raven Software DBtrRxiitor Activision Inc. Data lansirii toamna 2003 On-lme www.luiasarls.com/products/jediacademv 


Toata lumea este famlliarizata cu seria 
Star Wars led! Knight. El bine, din toamnS 
ne vom bucura de un nou joc al seriei, 
numit Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy. 
El nu va puru titiul de Jedi Knight III, 
deoarece nu va mai urmari viaja si 
aventurile lui Kyle Katarn, ci va prezenta o 
poveste cu totui noua. Jucatonjl va intra in 
pielea unui student tanar, plin de 
abnegatie $i pofta de munca. Va invaja 
cum sa paseasca pe poleca incurcata a 
fortei alaturi de maestml en titie Luke 
Skywalker, luptand tmpreuna cu acesta 
impotriva raului. Jucatorul va putea sa tji 
creeze propriul persona], alocandu-i in ce 
fel va dori el punctele definitorii ale 
caracterului. Va mai potea alege rasa 
careia sa-i apaijina, vesmintele pe care le 
va purfa, sexul pe care il va ascunde fi 
stilul de lupta abordat. Va putea alege 
modul clasic de lupta cu o singura sabie, 
va putea incerca sa controleze doua sabii 




deodata sau chiar sa stapaneasca stilul de 
lupta cate l-a facut "celebru" pe Darth 
Maul. Sabia, sau sabiile, pe care jucatorul 
le va folosi vor putea ft, de asemenea, 
personalizate de la forma manetului pana 
la nuanjele pe care le va lua lama 
luminoasa. Pe langa vechile locajii si 
personajele deja foarte cunoscute ale seriei 
Star Wars, jucatorul va descoperi allele noi 
si foarte inleresanle. Jocul va aparea in 
toamna acestui an ji, dupa cum ne arata 
imaginile, va ft unul care ne va captiva. 
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News 


Cold \A/ar 


Producitor Mindware Studios Inc. Oistribuitor Mindwarc Studios Inc. 


Data lansirii N/A On-line coldwar.mindwarestudios.com 



V-ati dorit vreodatd sS ajungefi tn 
pielea lui Razor Kane, un ziarist indepen¬ 
dent, fost agent CIA (deci foarte <?> inde¬ 
pendent), care se iji.bag3 nasul tn aface- 
rile KGB-ului la apogeul RS^boiului Rece? 
Chiar dac3 nuiV-ati dorit asta, Mifhwre 
Studios o s3 v3 oblige prin Cold War, un 
action cum n-am mai v3zutde mult, 
la... Splinter Cell tncoace. Bine, Col&War 

faptui c 
ceasde$te 
deexemp 


despretol 

Rece, comunism ji crizele politice ale? 
acelor vremi. Se pare c3 toate aceste 
informatii vor fi introduse in joc pentm a-i 
conferi substanfS ji greutate. Produc3lorii, 


Cell $i Metal Gear Solid. Spun chiar c3 s- 
au insprntitiuh din universul Thief pentnj 


mXiws 98 
Me/XP, Linux si MacOS, jlrecyfn $i pe 
Xbox si PS2. ’ ' 






^ Impact Pictures a preluat de la Tocmo dreplurile de a face 
^ tm film dup3 ideea din jocul Dead or Alive. Filmul cste 
descris ca nxjmentui in care Charlie's Angels se intSIneste cu 
Enter the Dragon. Producfia va fi lansatS prin toamna lui 
2004 si se axeaz3 pe patru personaje feminine care sunt 
invitate s3 participe la tumcrurile Dead or Alive de pe o 
insul3 exotirSTVom avea parte de o mullime de scene cu 
fartc martiale, dar si de scene cu volei pe plaj3, deoarc“ce 
licenta im hide si Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball. Se 
pare c3 la aceeasi dat3 la care va fi lansat filmul isi va face 
aparitia si jocul Dead or Alive 4. 

















Bat;t:lefield nS4S: Secret Weapons of WWII 

Produc^lor Digital Illusions Canada Disiribuitor EA GAMES Data lansilrii toamna 2003 On-line www.battlefield1942.ea.com 



Electronic Arts $i Digital Illusions au 
anuntat un nou add-on pentru 
Battlefield 1942 ce poartli numele de 
Secret Weapons of WWII. Noul joc 
vine cu 16 noi vehicule (marea 
majoritate fiind prototipuri dezvoltate 
de americani $1 nemti tn timpul celui 
de-al Doilea Razboi Mondial), ridic^nd 
la 46 nurnSrul vehiculelor disponibile 
tn joc. jucatorii vor da in folosinta 
aceste noi arme tn loca(ii cu nume 
rezonante. Astfel ne vom plimba prin 
Peenemuende, vom vizita ascunzS- 
toarea lui Hitler, supranumitS $1 Cuibul 
de Vulturi. jocul va oferi variatie $i din 
punct de vedere al gameplay-ului prin 
multitudinea arealurilor si a vremii ce 



ne va ajuta sau nu. Ne vom lupta tntr-o 
noapte de var3 tn Praga sau vom tremura 
de frig tn timpul iemilor din Norvegia. 
Multe dintre armele introduse in acest 
expansion pack, desi tsi gSsesc radSci- 
nile tn timpul celui de-al Doilea Razboi 
Mondial, vor vedea lumina zilei doar 
astazi, deoarece atunci nu au mai apucat 
sa fie puse tn uz. Deci experienfa pe care 
acest joc ne-o va oferi va fi una foarte 
interesanta, deoarece majoritatea 
armelor sunt necunoscute noua si astfel 


culture noastra - si asa destui de bogata 
tn domeniul armamentului - se va mai 
tmbogati un pic. Pe langa toate aceste 
noi vehicule si armamente. Battlefield 
1942: Secret Weapons of WWII va veni 
cu alte unitati si un nou mod de multi¬ 
player. Astfel vom putea controla si 
soldati ai trupelor speciale engleze, Brit¬ 
ish Commando, sau pe cei ai trupelor 
speciale germane, Cernian Elite. Tot ce 
trebuie sa facem este sa asteptam pana 
tn toamna. 
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Desert: Crisis ^ .5 


Producitor nifte oameni Distribuitor InternetuI 









Din cauza unci neinlelegeri cu 
distribuitorii jocului RevenanI, am 
fost nevoiti sd schimbdm jocul full de 
luna aceasta. SperSm ca acest lucru 
sa nu va deranjeze prea tare ji va 
pramitem ca vom Tncerca sa nu se 
mai repete. Jocul full al acestei luni 
este Incoming Forces, iar dupa cum 
zice Sebah: ”E mai tare, bai" 


Cu toate ca am zis ca nu se va mai 
scrie despre ce a aparul - cu ocazia asta 
Mike va mai avea un motiv in plus sa imi 
njpa picioarele - nu pot sa tree cu vede- 
rea lansarea acestui mod de Half-Life. 
Desert Crisis 1.5 este un mod ce 
beneficiaza de o poveste foarte bine 
pusa la punct. Candva prin viitorul apro- 
piat lumea se va afla mtr-o criza razboi- 
nica de proporjli. Este nevoie ca cineva 
sa faca ceva. Asa a luat fiinja UP-KO 
(United Peace-Keeping Organization), o 
unitate speciala ce a grupat in jurul sau 
pe cei mai mari oameni de stiinta ai 
momentului. Acesti stiinjari au creat ceea 


ce ei numeau 'arme ale pacii", cu care, 
de necrezut, pacea s-a reinstaurat. Dupa 
cajiva ani de pace, UP-KO nu tsi mai 
prea gasea rostui, asa ca a fnceput sa si-1 
faca de una singura. Aceasta organizajie, 
fiind una de raspandire globala, a 
cauzat, intr-un final, prin acjiunile sale 
teroriste si de subminare a autoritaiilor 
statale, un conflict universal tntre doua 


tabere. Nici una dintre aceste tabere nu 
este mai breaza. Diferenja tntre ele este 
ca una cuprinde America, iar cealalta 
Europa si Asia. Acum, din nou trebuia sa 
apara cineva care sa puna capat 
conflictului. 5i hop apare Scourge of the 
Desert sau “Scorpion's Sting", cum era 
cunoscuta organizatia tntre prieteni. 
Acum tot ce trebuie sa faci este sa alegi 
de partea cui sa fii si sa crezi pana la 
moarte in faptui ca tu ai dreptate. 

Imaginile pe care vi le oferim nu 
sunt spectaculoase, deoarece mod-ul 
este facut de niste entuziasti care nu s-au 
ocupat si de promovarea jocului prin 
eye<ancly-uri. 



















OaU Undrii 2003 


Call of Duty 

Producitor Infinity Ward DWribuHor Activision 



Electronic Arts a semnat un con¬ 
tract de publicitate pe jase luni cu 
MTV prin care EA I^i asigurS 
promovarea produselor sale in 
emisiunea At The Movies yi in timpul 
MTV Movie Awards 2003 (care va 
avea loc la Los Angeles $i va fi 


vizionat de 110 milioane de 
telespectatori din Europa). De 
asemenea, brand-ul EA Games va fi 
promovat ji la petrecerile (mmm... 
party!) MTV de la feslivalul de la 
Cannes din acest an, precum si pe 
diverse site-uri delinute de MTV. 


Activision ne spone cS trebuie sS ne 
asleptam la un nou joc cu si despre 
conflictele importanle ale secolului 
trecut. Call of Duty se pare ci va fi de 
fapt o serie intreagS de jocuri care vor 
aborda fiecare in parte un anumit con¬ 
flict armat care a zguduit ordinea 
mondiala. lucatorii vor putea privi si 
experimenta aceste evenimente sordide 
prin prisma fiecarei natiuni implicate in 
conflict, fiecare cu roluri si indatoriri 
diferite. Seria Call of Duty va cuprinde atat 
jocuri pentru console, cat si pentm PC. 

Primul joc al seriei va avea ca subiect 
cel de-al Doilea Razboi Mondial si va fi 
facut special pentru PC. Cei care se vor 
ocupa de acest prim joc sunt baietii si 
fetele de la Infinity Ward, o firma nou 
infiintata ce cuprinde 22 de oameni 
"vinovati" de a fi participat la intocmirea si 
lansarea multi-premiatului Medal of 
Honor Allied Assault Cel putin prin 
prisma acestui lucru se pate ca jocul va 
merita jucat si il voi aslepta cu nerabdare. 


In acest prim joc, jucatorii vor intra in 
rolul diferitelor tipuri de soldati din 
pleiada de naiiuni prezente in conflict. 

Din nefericire, se pare ca se va putea juca 
doarde partea alialilor. Vei lupta alaturi 
de multi alti soldati din pluton, 
detasament sau regiment totui depinzand 
de amploarea luptei la cate participi. Vei 
lua parte la misiuni de sabotaj, la atacuri 
in forta asupra unor pozitii intarite, la 
batalii legendare intre tancuri si chiar la 
urmariri ale oficialilor gemiani care 
incearca sa fuga de pe campul de lupta. 
























Cel mai vandut DVD-Player din lume 
este consola SONY PlayStation® 2 
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In luna mai achizitionati consola 
PS2 plus unul din aceste doua jocuri* la 
incredibilul pret de 11.999.999 lei (TVA inclus) 

*) Valoarea recomandati de vanzare a jocului The Getaivay sau Tekken 4 este de 2.200.000 lei 
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urm3, cand HBC 
j difuzat Matrix 
pentru prima oa 


de la doi fSrS sS 
patesc nimic, deci 
eu as fi un Neo m. 
bun...". Normal, 

viteazul care sare < 
doi lara sa isi rupa 
oasele si, la tel de 
mal, am vazut un 
ide baiat care si-ar 
Joate cele si daca 


Jl^de-a Ar agorn^ 









Agent Smith se intoarce mai putemic ca 
nickxlat^ tn Enter The Matrix. Larry ^i 
Arrdy Wachowski, creatorii filmului, au 
lucrat in paralel »i la jcx:, ^i la partea a 
doua a filmului. Cei doi fra|i au scris 
povestea $i scenariul jocului, cdruia, se 
pare, i-au confcrit o adSncime si un nivel 
al detaliului egalate duar dc film. Ei chiar 
declare cS exists o legSturj intre cele 
doud tHIuri $i cd nu vom putea infelege 
povestea nici unuia dintre ele dacS nu le 
vom vedea pe am^ndoud. Creu de 
crezut acest lucru. Nu crcd c3 cei doi 
frati s-ar incumeta la o asemenea 
strategic, deoarece numSml celor care 
vor vedea filmul va fi coplesilor Tn 
comparaiie cu numdrul celor care vor 
juca jocul. Si nu cred c3 isi pot permite 
s3 piard3 spectatori tn cazul Tn care 
filmul nu are un subiect clar. Dar in fine, 
not vorbim despre joc si cred c3 ficcare 
dintre noi va vedea odaU si odatS filmul. 

Fhoduc3lorii acestui joc ne mai spun 
cS Tn Enter The Matrix vom vedea cut- 
scene-uri Tn care actorii din film vor folosi 
toatS recuzHa si misc3rile pe care le au si 
Tn Matrix Reloaded. Interesant este faptui 
cS aceste cut-scene-uri vor fi doar Tn joc; 
in film ele nu vor ap3rea. Concluzic: 
suntem niste fericiti S' niste privilegiati. 

Jocul va beneficia de peste 1500 de 
miscSri de Iupt3. Cel cate se ocup3 dc 
coregrafia acestor scerre de Iupt3 este 
nimeni altui decat Yuen Wo-Ping. Acesta 
este cunoscut din filmele Crouching 
Tiger, Hidden Dragon, Charlie's Angels 
si, evident, din Matrix. Se pare c3 jocul 
acesta va fi un recital adoricesc foatte 


spcctaculos. Produc3lorit nc spun c3 cl 
va revolutiona totui Tn industria virtual3 
si c3 va rkJica noi standarde de calitate 
pentru jocurile de acest gen. 


produc3torii de jocuri, care, dup3 cum 
se stie, dau destule detalii despre jocuri 
pentm a crea acel hype necesar preg3tirii 
Ians3rii unui joc de mare succes. Ei bine, 
toat3 aceast3 confidenfialitate dus3 la 
extrem este datorat3 tocmai Ieg3turii 
inerente cu filmul. Se pare c3 din film vor 
disp3rea la un moment dat personaje, 
dar doar pentm a ap3rca apoi Tn joc. Ce 
mai, jocul este o continuare a filmului. 
Chiar mai mult: este Matrix interactiv, ce 
se inlinde pe o perioad3 de timp mai 
Tndelungat3. Enter The Matrix este 
'povestea din poveste" s' asta nu o spun 
eu, o spun ei. Nu ni se spune decat c3 
vor fi doo3 personaje: Niobe si Ghost. Ei 
fac parte din aceeasi gmpare cu 
Morpheus, Neo si Trinity. Niobe este 
c3pitanul lui Logos, cea mai rapid3 nav3 
a rebelilor, iar Ghost este sef3 peste 
arsenalul navei. Iat3 ce ni se spune 
despre ea: este un asasin filosof (??). 
R3m3ne s3 vedem ce vrea s3 insemne 
chestia asta. 

Se stie c3 oricine a fost desteptat din 
somnul indus de Matrix, c3nd va intra 
Tnapoi, va putea nxxlifica legile fizicii 


dup3 cum va dori. S' m joc vom putea 
face aceste lucmri. O s3 mergem pe 
perefi, o s3 prindem gloanfe Tn din|i si 
vom putea folosi moduf bullet time, lat 
c3 vom reveni la vremurile Tn care Ma) 
Payne s3rea dup3 colt si vedea glontui 
cum li suier3 pe la ureche. 

be txjkJ wtiat trhe IVIattHx is. 
You have «o eee it: for 
your^eTf” ^M€irphaim= 

Voi Tncheia cu aceast3 moral3 iesil' 
din gura lui Morpheus. Cred c3 este 
modul cel mai potrivit de a lermina ace< 
articol. La cate informalii ne-au oferil, m- 
mult nici nu se putea spune. Mai este o 
Iun3 de asteptat si o s3 vedem si filmul, 
jocul. Pan3 atunci v3 recomand s3 mai 
vedeji o dat3 The Matrix si s3 v3 mgati < 
Stiti voi ca jocul s3 nu fie o... porcheria.., 
o capocJopcr3. 


Produc3tor Shiny Entertaini 
Distribuitor Infogrames, Inc 
Procesor N/A 
Memoiie N/A 

Accelerate 3D Da 
Multiplayer N/A 
Data aparijiei Mai 2003 
ON-LINE www.enterthe 
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Painkiller 


Ce te faci cand 
t;e ia durerea de 
cap? 

La Tnirebarea de mai sus am auzit zeci 
de raspunsuri: "Fac o bale fierbinle, iau 
doua aspirine >i ma bag tn pat", “Iau 
doua aspirine", "Imi bat femeia si 
copilu' ", "les pe strada si tnjur pe toaia 
lumea", 'MS iau cu mainile de fund si 
sar in aer". lata ca programatorii de la 
People Can Fly (un nume predestinat 
pentru performanta) s-au gandit sS 
scuaia pe piata jocul ce se va numi 
Painkiller, care va lua durerea cu mana 
lui cea lunga si-fi va oferi, ca bonus, ore 
inlregi de satisfaclie "intelecluala". Cand 
spun "satisfaclie intelectuala", sa nu 
credefi cS mS refer la problemele alea 
impupte de logica, matematica, la quest- 
uri sau puzzle-uri facute parca special 
pentru a-li da dureri nu numai de cap, 
ci si de masele. in nici un caz. Ma refer 
la satisfaclia intelectuala enorma pe care 
o ai cand til o arma serioasa in mana, ai 
in fata o mulfime de monstri hidosi, 
bineinleles in numar extrem de mare 
deoarece maternitatile monstrilor 
lucreaza intotdeauna la o capacitate 
superioara, si nu ai altceva mai bun de 
facut decat sa-i zbori pe acestia de pe 
pixelii monitorului, din memoria placii 
video si din cache-ul procesorului. 


Babu^ 

Dupa cum probabil ali realizat din 
cele spuse mai sus. Painkiller este un 
first-person shooter plin de acfiune, un 



joc care ne va tine cu sufletui la gura 
datorita multimii de monstri pe care-i 
vom avea de infruntat si Al-ului 
acestora. Se presupune ca monstrii vor 
lucra tot timpul in echipa, adica nu vor 
veni cate unul, pe rand, in bataia armei 
noastre, ci vor incerca sa-si coordoneze 
miscarile, sa adopte strategii comune de 
atac care sa puna jucatorul in 
dificultate. Monstrii nu vor fi creati pur 
si simplu in zona hartii in care ne aflam, 
ci vor exista acolo tot timpul, patruland 
intre diferitele sectoare si fiind constienp 
tot timpul de pozifionarea jucatorului 


pentru a-i contracara actiunile. 

Toate acestea sunt bone si fru- 
moase, insa eu am o singura nelamu- 
rire: ce cauta o babuta in randul mon¬ 
strilor? Nu conteaza ca dupa cum arata 
este mai tare decat Baba Cloanta, Vraji- 
toarea cea Rea, Muma-Padurii, Baba 
Novae si toate celelalte care au speriat 
copiii de pe la noi de cand se stie 
neamul asta, dar, totusi, de ce au pus 
babuta printre monstri? Bunicilc de la 
noi, daca vor vedea vreodata Painkiller 
pe calculatoarele noastre, cred ca se voi 
simti ofensate sa-si vada nepotui cum 
butoneaza de zor un persona) care sare 
in stanga si-n dreapta tot timpul, are 
superarme in ambele maini si trage din 
toate puterile, scoate tot felul de invec- 
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Preview LEVEL 


i 



live $i dj cu mausul de birou de-i sare 
bila in tavan pentai c3 a dracu' bab^ nu 
vrea sS moari asidzi. Ma gandesc ca a 
fos( o mi^arc dcstui de proasia a 
producatorilor alegerea respeclivei 
pentru unul dintre rolurile principale. 



Fara indoiala ca in siluatia dc mai 
sus va Irebui sa-i dati bunicii cateva 
amanunle despre ceea ce se intampla 
de fapt in Painkiller. Atunci veti avea 
ocazia sa-i spuneti bunicii ca eroul din 
joc esie de fap( un vanator de demoni. 
Nu omoara din piacere si nici nu esie 
plaiit pentru asta. Eroul nostru trebuie sa 
tina lumea departe de Raul incamat in 
undeadi. Asa ca si babuta, si ceilalfi 
monsiri sunt de fapt fiinte de pe paman- 
tul celalalt, sunt incarnari ale ladului 
care s-au inters pe lume pentru a face 
rau, iar cand tragi cu toate armele in 
babuta faci un lucru bun. 

Daca aveti cat de cat experienta 
iljcurile, atunci stifi ca nivelurile acestu- 
iaioricat de multe ar fi, trebuie sa intro- 
duia o atmosfera noua la trecerea de la 
untt la altul. In Painkiller producatorii 
inewr a sa le difeientieze atat de mult 
incatVicaiorul sa simta ca a intrat in alt joc 
in nxxBentuI cand trece mai depaite. 
Printre Uk iinle pe care le vom vedea in 
joc se nti^ara si o inchisoare abando- 
nata, o vAe manastire, un castel in ruine 
sau chiar siw conservator imens. In total 
vor fi 20 de niveluri, care de care mai 
fascinante si mai pline de neprevazut. 


Astfel, vom putea folosi nitrogun-ul 
pentru a ingheta adversarul, iar apoi cu 
shotgun-ul il putem imprastia in sute de 
bucati. Acest lucru va fi posibil si 
datorita engine-ului Havok pe care-1 
folosesc, cu posibilitati avansate de 
randare si de animare ale personajelor. 

Dar mai multe despre joc vom afla 
in momentui in care va fi lansat. Pana 
atunci, ramaneti la vechile metode de 
lecuire a durerii de cap si incercati sa va 
obisnuiti bunica cu violenta din jocurile 
de pe calculator. ^ 

Jf.. 





I.atr«abi... 

Pentru a ucide babuta vom avea la 
dispozitie o cantitate imensa de arme. in 
cea mai marc parte, acestea sunt impor- 
tate din lumea Quake-ului, incluzand 
rocket launchcr-ul, lightning gun-ul si 
super nailgun-ul, fara sa lipseasca cele 
mai "micute": shotgun-ul, pistolul etc. 
Fiecare arnia va avea si un alternative 
fire, fiind construita din doua rrwdule. 
Producatorii au incercat sa puna 
accentui pe combinatiile dintre arme. 
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Preview 


Home 

Poza din 

dictionar la “RTS 
spatial” 

Copii, care este cel mai mare, mai 
frumos $i mai bestial RTS spatial apSrut 
pfina acum? Nu, Sebastian, nu este 
O.R.B. Mihaiia, te tn^eli, nu este 
Warcraft III (f!f). Bogdanel, nu e nici 
Haegemonia. Va spun eu, dragii mei: 
adevaratui, unicul si, pare-se, 
repetabilul Homeworld este cel mai 
spatial RTS de valoare istorica aparut 
plna acum. Exista, poate, obiectii, dar 
acestea trebuie calcate fara mila In 
picioare, arse pe rug ca erezii si trase pe 
roata. Dupa cum spuneam, chiar si 
inecat In sangele detractorilor, 

Homeworld ramane ceea ce a lost 
dintotdeauna: un joc de exceptie. 

Si nu spun "joc de exceptie" fara 
sa-mi acopar spatele cu gramada de 
premii castigate de Homeworld (ptrodus 
de Relic Entertainment si distribuit de 
Sierra/Vivendi Universal), printre care 
cel mai important este, evident, acela de 
Came of the Year 1999. 

Insa care a fost totusi secretui 
succesului acestui RTS 3DI Doar exista 
atatea alte jocuri cu o tema cat de cat 
similara... Ce i-a facut pe cei care au 
vazut prima data Homeworld sa-si 
adune cu grija maxilarele de pe jos? S', 
mai mult, va fi oare Homeworld 2 
capabil sa trezeasca in jucatori aceleasi 
stari euforice care in Homeworld erau la 
ordinea zileii S-a fabulat foarte mult pe 
marginea lui Homeworld 2, s-au tinut 
dezbateri si conferinte, problema a 




ajuns chiar si in Washington si la Kremlin, 
dar detaliile despre Homeworld 2 se 
gasesc, pana una alta, in cele ce 
urmeaza. E timpul pentru cateva... 

Amintiri deapr« viitor 

Sau profetii despre trecut... oricum 
ai lua-o, povestea din Homeworld pare 
a nu avea nici un trecut si nici un viitor. 
Ceea ce le parea sigur Exilatilor cand au 
ajuns pe Hiigara (Homeworld-ul atat de 
cautat) era ca si-au gasit si ei in sfarsit un 
camin, un loc de ctitorire a unui viitor 
luminos si de crestere In pace&liniste a 
progeniturilor (si chiar era nevoie, dat 
fiind masacrul de pe Kharak de la 
inceputui Exilului). Dar n-a fost sa fie. 
Hiigaranienii si Karan S'jet, liderul lor, 
au acum de-a face cu o noua si 
groaznica amenintare (nu, nu e Bestia 
din Homeworld: Cataclysm). Evident, 
amenintarea are o vechime de miliarde 
de ani si isi are originea in interiorul 
galaxiei. Ca si in primul Homeworld (si 


spre deosebire de Homeworld: 
Cataclysm), gamerul isi aduna jucariile, 
pe care le Incarca in Mothership (nava 
spatiala cu forma cea mai grafioasa din 
toate jocurile SF aparute pana acum) si 
pleaca intru rezolvarea misterului din 
spatele Exilului initial. In aceasta 
poveste, concepuia in asa fel incat sa fie 
inteleasa si de cei care n-au auzit in 
viata lor de Homeworld, ne vom afunda 
candva in decursul acestui an, dar nu 
se stie exact cand. Important este ca, asa 
cum se observa si din imaginile din 
articol, Homeworld 2 va incepe intr-o 
maniera similara cu Homeworld, cu 
nava-mama andocata pe orbita. 

Pentru cei care cunosc Homeworld 
este evident ca Homeworld 2 seamana 
foarte mull cu predecesorul sau, desi 
producatorii se mandresc cu un nou 
engine 3D, despre care insa nu ofera 
nici o informatie. Adevarul este ca in 
Homeworld engine-ul grafic, alaturi de 
muzica exceptionala (Yes la credits si 
Barber's Adagio for Strings suna prea 









bine...) ji de povestea cel putin 
imersivS, a fScut jocul. Nimeni nu poate 
uita fundalurile poate prea pastelate 
(asemanStoare intro anumita masura 
cu cele din Haegemonia), dar oricum 
superbe din HW. Homeworld 2 promite 
o grafica cel putin la fel de incantatoare. 

$i vom avea ce vedea: flote gi- 
gantice (persistente, transterabile dintro 
misiune in alta), compose din nave 
capitale enorme (fregate, crucijatoare, 
distrugatoare fi carrier-e) ji sute de nave 
mici (fighter-e, corvete) care sa aduca 
balansul in batalia colo^ilor (sper ca 
vom avea din nou ocazia sa observam 
miscarile absolut acvatice ale navelor; 
nu pot sa separ Homeworld de ideea 
unui acvariu enorm si frumos colorat, 
popular cu balene, rechini, guvizi si 
plancton). Despre resursele necesare 
construirii acestor mega-flote 
producatorii nu spun nimic si de aici 
deduc ca ne vom rezolva problemele 
tot cu R(esource) U(nits) obtinute din 
•recoltarea" gazului si a asteroizilor. 

Unul dintre punctele forte ale 
jocului pare a fi suportui excelent 
pentru dezvoltarea de MOD-uri. Dat 
fiind faptui ca jocul va oferi suport de 


multiplayer pentnj maxim 6 jucatori in 
LAN sau pe Internet, era absolut 
necesar sa fie implementat un utilitar 
care sa permita crearea de harti si chiar 
de MOD-uri. 

Detalii da contaxil 

Ce altceva era absolut remarcabil in 
Homeworld? As spune "interfata", desi 
unii ar putea spune ca era cam greoaie. 
Adevarul este ca uneori era destui de 
dificil sa controlezi miscarea flotelor, 
mai ales cand era vorba de schimbarea 
"altitudinii" (M+Shift). Totusi, dupa 
training sau cel tarziu dupa primele 
misiuni interfata devenea un prieten si 
te descurcai de minune, mai ales dupa 
ce invatai si rolul tastelor-funcfie (X for¬ 
mation, Military Parade formation etc.) 
in Homeworld 2 lucrurile, se pare, vor 
ramane aproximativ la fel in ceea ce 
priveste interfata, asa ca poate va fi mai 
bine sa va antrenati cu Homeworld 
inainte de a juca continuarea. 

Nu sunt cunoscute cerintele de 
sistem, ceea ce este destui de neplacut, 
dat fiind numami mare de fani care, 
probabil, si-ar face un upgrade doar 



pentru a putea juca HW2. 

Sunt convins cS Homeworld este 
unul dintre putinele jocuri de pana 
acum care a fost capabil sa reziste in 
timp si sa se adreseze unei clase 
speciale de jucatori. Nu intra in 
categoria RTS prin forta bmta, ci prin 
subtile elemente de intriga si mai ales 
prin atmosfera excelenta, melanj de 
grafica, muzica si gameplay, din care 
grafica iese in evidenta prin simplitate si 
design cu totui special. Screenshot-urile 
si schitele puse la dispozitie de 
producatori nu fac decat sa ne 
“enerveze" si sa ni se para ca timpul 
trece mai greu... tot mai greu. 
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REV.f 


Master of Orion 



“□ecat; coda^ la ora^, mai bine-n Orion frunta^” 


Din nefericire, in cazul de fat3 a deveni 
fruntaj in Orion este ceva mai mult de¬ 
cat un... efott banal de integrare in spiri- 
tul obstesc preponderent satesc. Com- 
plexitatea cu care funciia de consilier 51 
apoi primar al Orionului ne intampina 
te duce cu gandul la cei 4 ani de studii 
silvice care nu te ajuta in satui tau din 
Baragan cu absolut nimic. Problemele 
cu care te confrunti nu numai cS refuza 
sa se lase rezolvate intr-un stil obijnuit, 
nu neaparat pajnic, dar se transforma in 
adevarate disertalii ale absurdului cu pre- 
supujii subaltemi, ca sa nu deraieze de 
la scopul final prin luarea unor extreme 
supradecizii. Ei bine, voi sunteli poten- 
tialii consilieri/primari, iarcriminalii sub- 
alterni sunt reprezentati cu succes de 
catreAl-ul jocului. 


Nu, nu este o intrebare, ci o afirma- 
tie. Ceea ce ofera intr-adevar original 
acest joc este faptui ca are capacitatea de 
a-ti determina o serie de senzalii con- 
tradictorii. Daca pentru un moment detii 
controlul, o clipa mai tarziu nici nu mai 
$tii pe ce lume traiejti si ai impresia cij 
functia ta este aceea de a da clicuri pe 
butonul de End Turn. Ansamblul de 
informatii citibile este de multe ori atat de 
pueril incat te face sa te gandesti la ziua 
aceea cand te mirai pentru prima data de 
cetactu’ sta si se chioraste ca aiuritui la 
bucata aia de hartie plina de dungi si 
mare cat o fata de masa... unde mai pui 
ca mai si injura de mama si de unu' 



Hagi. Totusi, jocul are o poveste. Este 
aceea a vechilor Antarieni care, odata 
invinsi, sunt izolati intenlionat intr-o 
inchisoare dimensionala si lasati sa se 
descurce singuri. O comunitate restransa 
a reusit sa fuga inainte de izolare si a for¬ 
mat undeva departe o Confederatie 
AnUriana. De-a lungul mileniilor au 
crescut, cei inchisi au reusit sa 
scape, s-au reunit si dezvoltat la 
un nivel atat de inalt incat., nici 
nu vreti sa stiti, plus cS din mo¬ 
tive pur practice au creat vreo 
alte cateva rase, major itatea 
experimente lasate balta. Si uite 
asa te miri cum de s-a populat 
universul... Ei bine, pe aici in- 
tervii tu cu bun siml si platind o 
taxa de inscriere in jur de 40$. 

As vrea sa spun ca pcgi alege... 

Stapan... sau Sclav... dar nu pofi. 

In general, esti si una, si alta. 


explicatii pe post de tutorial. In functie 
de specia aleasa, vefi fi sau nu membru 
in Orion Senate, iar dotarea initiala va fi 
compusa dintr-o planeta, un colony 
ship si doua scout-uri pentru explorarea 
sistemelor adiacente. Planelele sunt im- 
partite in asa-zisele DEAs-uri sau mai 
exact zone de produclie, care sunt fie- 


Fata de precursori, aici avem nici 
mai mult nici mai putin de 16 specii 
grupate in 8 rase, fiecare cu caracteris- 
ticile, specialitatile si problemele lor. 
Evident, fiecare specie in parte poate fi 
modificata intre anumifi parametri pen¬ 
tru a fi pe masura asteptarilor noastre. 
Pentru prima si aproape ultima oara mai 
aveti posibilitatea sa alegefi. De aici 
incolo Al-ul va tinde sa preia controlul. 
Odata jocul pomit, veti intaini o inter- 
fata nici prea prietenoasa, nici prea 
proasta, care este insa insotita de 


cu Harta 

care 'dispose" sa ofere maximum de 
productivitate pentru anumite tipuri de 
constructii - mancare, minereu, popu- 
latic, cercetare etc. Desigur, puteti in- 
cerca sa modificati ceea ce Al-ul a hota- 
rat ca trebuie construit dar sa nu fiti 
surprinsi atunci cand veil descoperi cS 
nu prea conteaza ce credeti voi. El va 
face tot cum ctede de cuviinja, fara sa 
va intrebe. Apoi, sa zicem ca va dezvol- 
tati si ajungeti sa luptaji. E clat ca nu pu- 
teli obtine prea multe tncercand sa con- 
trolati lupta (va voi spune de ce). Al-ul o 
















LEVEL 



va face pentru voi ji suficient de prost 
fncai sa va desenati cruci. in continuare, 
la partea de diplomalie, care este totu^i 
cea mai reu^ita, puterea militara este cea 
care dicteaza totul. Ai o nava-n plus? 
Gata moju', suntem prietcni, facem 
schimb de tehnologie etc. Ai o nava in 
minus? Cum spuneai ca-i zice 
imperiului vostru... Aaaaa... Pai, bai 
Aaaa, va declaram razboi, amaratilor. $i 
uite asa, e clar ca de multe ori o gandire 
simpla, de calculator, poate rezolva 
orice problema...Visuri, bai 

Scopul fi MIJIocul 

Scopul jocului se poate botad Inca 
de la inceput. Puteti fie sa alegeti intre a 
cuceri toata galaxia, a deveni pre^edin- 
tele senatului, fie a descoperi cele cinci 
X's existentetn galaxie. Deji pare tentant, 
partea cu devenitui presedinte al sena¬ 
tului este oarecum... alegorica. intr-adevar, 
exista ^nse care depind de voi $i actiu- 
nile voastre, tnsa, daca unul dintre sena- 
torii imperiilor rivale ajunge sef Tnaintea 
voastra, va veti trezi cu o mica fereastra 
Tn care sunteti anuntati ca afi jucat trei zile 


degeaba. Adica, totu$i, unde 
este partea cu 'jucatorul nostru 
stapanul nostru"? A se observa 
faptui ca, de multe ori, un pic de 
bun simt nu strica. $i uite a^, 
cu un micromanagement pe 
care vi-l puteti atribui in anumite 
situatii, dnimul spre frustrarea 
sigura devine din ce tn ce mai 
asfaltat. Referitor la mijioace, 
diplomatia este totuji cel mai 
tare punct al jocului. De$i nu 
poate rezolva totul, folosirea ei 
se dovedeste a ft extrem de... 
placuta. De la initierea de 
schimburi de tehnologie si pana 
la aliante, exista anumiti pasi, unii chiar 
brutali, prin care puteti otgine aproape 
tot ce doriti. Daca sunteti membri In 
senat, aveti posibilitatea sa votati anumite 
depozitii pe care nu trebuie insa neapa- 
rat sa le respectafi. De asemenea, puteti 
propune spre votare tot felul de lucruri, 
de la embatgouri pana la Total War sau... 
Total Peace. VotuI vostni tnsa are o va- 
loare care este 100% tn functie de volu- 
mul populatiei asupra carela sunteti... 
"suveran"... adica End Tum-er. Referitor 
la lupta, aici avem de-a face cu o mare 
problema. Spatiul este 3D, tnsa navele se 
misca in plan. Pentru a vedea ce se in- 
tampla, trebuie sa dati zoom-ul la ma¬ 
xim. Daca da|i zoom out la maxim, na¬ 
vele vor capata dimensiunile unui pixel 
si nu le veti mai vedea. Asadar, lupta cu 
interventie umana tinde sa devina o uto- 
pie si, tn concluzie, nu are decat sa o 
rezolve Al-ul, asa prost cum o fi el. 


Desi nu am reusit sa acopar toate 
aspectele importante ale acestui com¬ 
plex joc (de exemplu, spionajul), nu 



cred ca este nevoie de prea multe tehni- 
cisme pentru a va putea crea "Impre- 
sia". E clar ca avem de-a face cu o pro- 
ductie de genul "non-joc", care a avut 
potential, dar nimic mai mult. Fie-i 
praful de pe rafturi fara acarieni! 
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LCVtL Review 


Warrior Kings: 



Aja am fost eu dinlotdeauna, 
un baiat respectuos. Dar fata de 
Black Cactus respectui esle 
insuficient. Aceasta 
mica firma londone- 
za a incercat ceea ce 
nu au indraznit firme 
de un renume mult 
mare: sa produca 
gia in timp real totala, 
absoluta, complet 3D 
ji, mai mult, inovatoaro. 

Multi ar afirma cu tarie 
ca aja ceva e imposibil, ca 
s-au mai vazut d-: 


RCTSJevolu^ia 


I ' I...I un joe realmente mare, gra 
^ chiar dacS cere resurse serioase 
a rula lin fi stabil. in fond, nu pot 
face altceva decM si vi recomand 
cu toatS inima un joe pentw care 
am tol respectui." (review Warrior 
Kings, LEVEL iunie2002). 














Conquer Generals, sS pun *10 genunchi" 

:u WK: Battles un sistem, zic eu, pcrfonnant: P4 
GHz, 512 MB RAM, GeForce 4 Ti 4200. Adev5rul 
este ra jocul ruleaza acceptabil cu totui la maxim (mai 
putin fog distance-ul, dus aproape la minimum, pentru ca 
aWel te uili la poze), cu condi|ia ca inteligenfa artificiala sa nu 
duca lupte prea intense cu ea Tnsasi In fundal, caz in care 
capeti o putemica senza|ie de 486 strangulat. Dar mai tarziu 
despre asta, pentru ca acum Tncepe o poveste. 

Latinii visau sa creeze "Orbis Romana". Black Cactus chiar a 
eat Orbis, dar nu "Romana", ci "europeana". Lumea din 
Warrior Kings; Battles este, geografic, aceeasi din primul WK (o 
Europa modificata), cu deosebirea ca 100 de ani si o mare 
dinastie s-au perindat pe aceste meleaguri. Artos cdstiga tronul 
imperiului tn urma cu un secol si punea bazele unei putemice 
a mers bine pana cand ultimul Artos a fost 
copil fiind, de un Lord Protector (care l-a tnjunghiat si 
s-a soart la o oetrecere). Evi- 


Tncepe aventura in 
An^and. De aici, practic, 
totui depinde de el. 
Povestea centrala 

dar tot aici incep 
o gramada de 
povesti zonale, fiecare 
specifica unui anumit ina- 
(sau jnamica). Razboiul de 
reintregire a neamului te 
poarta din Ibericus 
(Spania contorsionata), 
prin teritorii cu nume foarte sonore 
pentru noi (Dacianus, Valakia, 

Magiaria), pana in stepele din Rusland, 
in est. Evident, producatorii nu au facut 
eforturi prea mari pentru a "reinventa” 
lumea. Dar asta nu deranjeaza. 

Toata aceasta pseudo-Europa me- 
dievala este divizata teologic in imperia- 
listi (crestini) si pagani (alegerea unei la- 
turi o exclude pe cealalta intro misiune). 
Fie cu, fie impotriva lui Dumnezeu, tofi 
sunt fanatici, iar religia nu le serveste 
decat pentru atingerea scopurilor poli- 
tice. In fiecare teritoriu sunt cel putin doi 
generali inamici, fiecare incercand sa-l 
distnjga pe celalalt. Aici apare o proble- 
ma: desi ti se spune la inceputui celei 
mai importante misiuni a jocului (cuce- 
rirea Liguriensisului - nordul Italiei din 
realitate, care aduce dupa sine obtinerea 
coroanei) ca cei trei generali (printre care 
sunt aliati impotriva ta, 
am jucato, s-au batut ca 
unul a iesit din cursa, ceea 











am jucat WK: Battles iiri muzicS. 

Tehnic vorbind, jocul este realizat 
aproape impecabil. Bug-urile nu sunt 
deranjante (unitatile tree unele prin al- 
tele, de exemplu), replicile au umor ji 
sunt bine alese (deji Squire-ii suna 
complet idiot), ce mai, Warrior Kings; 
Battles e un fenomen. Mai am un pic ji 
dau tn idolatrie, asa ca tree la... mai 
multe laude si osanale. 


Sunt atat de multe elemente demne 
de toata lauda tn WK: Battles! Daca ar fi 
sa aleg, as lauda logistica realista (satele, 
si nu fermele individual, produc man- 
carea, iar lemnul si piatra intra la cate- 
goria “materials"; tmpreuna cu aunil, 
alcatuiesc resursele fundamentale ale 
jocului <mai e si mana> si devin dispo- 
nibile doar cand o caruia le depozi- 
teaza tn manor/fort/palace sau tn ware- 

Vine apoi damage-ul realist s^a termi- 
nat cu povestea aia tn cate o setectie de 
cavaleri napadeau baza inamicului si ra- 
deau totui de pe fata pamantulul. In Warrior 
Kings: Battles doar sagetile cu foe si aimete 
de asediu (catapuhe, tiebuchet.e, explozive 
carts etc.) reusesc sa afecteze cladirile. 


Tot de realism tine expeW ^ 
patata de unitati (tn lupta sau la anjre:^ 
mente). O unitate cu experienta es« - 
mult mai putemica decat aceeasi uStatB 
proaspat iesita din baraca. 

Apoi este elementui tactic tn si...,, 
combinatiile extrem de numeroastde 
unitati permit Tiecaruia sa joace c 
place. Personal, am ales sa fac to„», 
eforturile pentru a cerceta cat mai^^ 
Gunpowder (permis de Renaissaitce, 
linie de dezvoltare accesibila atat imp?) 
rialistilor, cat si paganilor), pentd) Ca " 
apoi sa imi creez o forta extraoralrw“ 
atat tn ofensiva, cat si tn defensiva: 
dragoons. Altii prefera latura magica; ~ 
binecuvantari, blesteme si arhanghelufj 
Mitiail pentru crestini sau incanlatii, | 
sacrificii umane si diabolicul Abaddotij J 
pentni pagani. Altii vor alege spionii ■ 
(computerul ti foloseste tntr-o fericire) J 
pentru a provoca inamicului pagube si' 
mai mult, nervi. Mi s-a tntamplat de's" 
mii de ori sa ma trezesc ca tmi aide b 
za pentru ca, pana am dat eu cu ina 
cul de pamant peste deal de casa, u 


ware, care ating limita cand doi fanatici 
se lupta tntie ei (chiar tn zona acoperita 
de fog of war) si amandoi cu jucatorul. 

Warrior Kings: Battles se doresle a fi 
un RTS revolutionar. In Vest se vorbeste 
despre el ca despre jocul care a readus 
S-ul in RTS. Sunt perfect de acord. WK: 
Battles este visul oricarui pasional de 
strategii tn timp real. Crafica 3D este ex- 
celenia si miscarea absolut libera a pers- 
pectivei tfi permite sa te plimbi pe jos, 
printre trupe, prin sate, prin cetati. S' 
vezi totui la persoana I. Asta este cu 
adevarat fascinant. Am stat minute in- 
tregi doar sa admir ca intr-o plimbare 
ceea ce in Age of Empires vedeam nu- 
mai de la cucurigu. Evident ca WK: 
Battles se joaca in principiu tot ca Age 
of Empires/Mytlxrlogy, din nori, pentru 
o perspectiva completa asupra campu- 
lui de batalie, dar te simti liber sa faci ce 
vrei, si asta da farmec. 

SunetuI este excelent pozifionat. 
Asezat in iarba, pofi asculta pasari si vlnt 
tn jurul tau, in timp ce tn spate arcasii 
lanseaza sageti care ifi vajaie pe langa 
urechi si nenorocesc inamicul. Exista 
tnsa probleme serioase cu muzica. Nu 
ca nu ar fi potrivita, dar de cate ori 
incepe o noua melodie, jocul ia o scurta 
tntr-atat incat 













’mine in bazS n-a patil nimic pentru cS 
unitatile nu-l vad ca inamic (decat daca 
sta alt spion In preajma). 

E enorm de mult de spus despre 
Warrior Kings; Battles, dar savoarea nu 
i-o prinzi decat jucand, uneori nopti 
intregi pentru doua-trei misiuni. 


Draga Warrior Kings: Battles, imi pare 
rau, dar ai $i parti na$pa. In primul rdnd, 
explica-mi si mie de ce Dumnezeu (sau 
Abaddon...) nu permit! unitati maritime in 
single player, ci doar in multiplayer 
(human vs. human)? Mai mult, de ce ai 
timpi de ibcarcare asa mari? Bine, macar ti- 
au dat producatorii la incaicaie cateva citate 
cu gust, care prind chiar bine, pentru ca 
mai s< invata omul cate ceva despre tine. 

Mai muK, de ce au ramas texturile 
uratele? $i de ce este Al-ul idiot si trimite 
acelasi numar de unitati, in aceeasi 
combinatie, prin acelasi loc unde a luat 
bataie de cateva ori prea mult? (Nu stiu la 
ce ii mai trefauie toti scouts-ii aia.) de ce, 
desi e inclus un AI General editor bine pus 
la punct (unde poti edita agresivitatea, stilul 
de joc <expansiv, comercial etc.>, suscep- 
tibilitatea de tradare, dorinta de aliante etc.), 
singurul moment in care am vazut ca 
incearca ceva pe linia diplomalica a lost in 
prima misiune carxl un amarat, cum m-a 
vazut, s-a dat uigeni "bine"? 

Nimic din ce e rau In WKB nu e mai 
rau decat in alte RTS-uri, dar ce e bun e 
mult mai bun. Jucati-I, enervati-va, 
dup-aia facet! un upgrade, jucati-l din 
nou si, mai ales, incerca|i-l in retea. 
Acolo e potentialul latent al jocului. 
Ahfel e pacat de el si de S-ul pe care il 
pune cu adevarat la loc in RTS. 
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Bine versus Rau, 
acum 

intr-o noua C?) 
prezent:are 

Unul dintre port-urile de pe Xbox pe PC 
pe care le ajtept cu sufletui la gura este 
Halo... Pana atunci Tnsa se pare ca va 
trebui sa ma multumesc (ji voi la fel) cu 
Enclave. La fel ca Halo, Enclave a fost 
la incepot un joc pentru PC. Odata cu 
lansarea Xbox-ului si cu binecunoscula 
strategic a celor de la Microsoft de a lua 
jocuri ce erau in productie pentru PC si 
a le face (mai mult sau mai putin) exclu¬ 
sive pentru Xbox, cei de la Starbreeze 
au schimbat si ei macazul si platforma 
pentru care era dezvoltat jocul. 

Enclave a fost un joc destui de as- 
teptat de posesorii de Xbox-uri, mai ales 
datorita graficii pe care o promitea, dar 
in cele din urma jocul s-a dovedit a fi 
un esec. Mai tarziu, cei de la Vivendi 
Universal au decis sa-si incerce norocul 
si pe PC si astfel Enclave a aparut intr-un 
final si pe platforma pentru care a fost 
conceput initial. Portarea pe PC le-a acor- 
dat celor de la SUrbreeze destui limp ca 
sa repare ce era de reparat si sa aduca 
ceva imbunatatiri jocului (strict legate de 
diferentele dintre PC si Xbox). 

Nu am mai jucat un action/RPC cu 
tematica medievala, sabii, topoare, orci 
si alte oratanii de cand cu Rune, asa ca 
Enclave a devenit candidatui perfect 
pentru a umple un gol in "biblioleca" 
mea de jocuri. Daca a reusit sau nu o sa 
aflati in continuare. 


Be orApA plMTiAntull 

Poveslea din Enclave este, putin 
spus, una mult prea cunoscuta. Oame- 
nii buni, generosi, frumosi S' devreme 
acasa si creaturile intunericului, iuti la 
manie si cu o pasiune pentru sange 
nevinoval ajung la o intelegero si conclu- 
zioneaza ca asa nu se mai poate! Ori 
noi, ori voi... Si da-i si lupta pana cand 
Raul e cat pe ce sa invinga, iar cei buni 
cat pe ce sa dispara de pe fata pamantu- 
lui. Noroc cu un vrajitor o tara mai pu- 
ternic decat fortele intunericului, care 
pune mana pe toiag, tranteste o injura- 
tura de mama, tata si purcel si crapa to- 
tul. in special pamantui de sub picioa- 
rele demonului 31 mare de conducea 
annata celor rai si urati. Odata dispanit 


conducaioml lor preaiubil, armata Ra- 
ului devine o prada usoara pentru fe- 
ciorii Luminii. 

Punct. 

Acum, la multi ani dupa evenimen- 
tele de mai sus ai de ales intre a ajuta 
Raul sa invinga Binele sau Binele sa 
invinga Bine... asta, Raul. Crea sarcina, 
oricum ai privi situatia. 

Odata aleasa calea spre victorie, e 
momenlul sa intri in joc. Trebuie sa va 
spun ca partea de RPC din Enclave este 
oarecum inexistenta si poate fi motivata 
eventual doar prin faptui ca ili poti alege 
un personaj (din 12 optiuni) si armele 
preferate la inceputui fiecarei misiuni.Ori 
asta, ori lumea a tnceput sa considere 
RPC orice joc ce se desfasoara intr-o 
lume fantasy. Si daca nu e Role Playing 
Came, atunci e clar Action. Asa, action 
cu nemiluila transpus intr-un gameplay 
simplist. 

La inceputui fiecarei misiuni iti este 
data posibilitalea de a alege un personaj 
(din clase diverse: Knight, Wizard, Hun¬ 
tress etc.) S' de a-l echipa corespunza- 
tor. De-a lungul fiecarei misiuni vei stran¬ 
ge o anumita suma de bani pe care o 
vei putea investi mai apoi in arme, ar- 
muri si alte lucruri necesare unui lupta- 
lor adevarat. 

De asemenea, in unele misiuni vei 
da peste NPC-uri pe care daca le ajufi 
(de cele mai multe ori salvandu-le de la 
moarte sigur3), le vei putea adauga mai 
apoi la lista de personaje disponibile la 
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tnceputui fiecSrei misiuni. Fiecare mi- 
siune poate fi dusS p^nS la capSt cu fie¬ 
care dintre personajele disponibile, dar, 
evident, unele misiuni cer anumite 
personaje pentru a-ti face viata ji jocul 

Fiind un joc portat de pc o consola, 
sistemul de salvari din Enclave vine cu 
obi$nuitele checkpoint-uri $i, bineTnteles, 
farS posibilitatea de a salva In timpul jo- 
cului. Este un lucru deranjant, mai ales 
daca II combini cu diversele bug-uri 
care pot ori sa Iti blocheze calculatorul, 
ori sa Ili blocheze personajul Intr-un loc 
(sau NPC) de unde nu-l mai poti scoate. 
O misiune nu poate fi terminata decat 
daca o joci dintr-un foe de la un capat 
la celalalt. Contrar a$teptarilor mele, 
checkpoint-urile din misiuni nu salveaza 
progresul jocului, ci servesc doar ca loc 
de "Inviere" a personajului in cazul ac- 
cidentelor grave, fatale chiar, de genul 
moarte_subita_cu_sageatajn_gat. 
Avand in vedere ca unele misiuni pot 
dura destui de mult, sistemul de salvari 
din Enclave nu poate sa-$i atraga din 
partea mea decat calificativul de 'inami- 
cul public numarul 1' fi un *pe tac'tu!" 
In cazul blocarii sistemului sau Intreru- 
perii jocului din cauza unor factori coti- 
dieni neprevazuti ("plimba cainele", "du 
gunoiul", "mai pune fi tu mana pe o 
carte!" etc). 

TU, frumos fSKia... 

Dupa cum va spuneam mai sus. 
Enclave are parte de actiune cu nemilu- 
ita, 100%, non-stop fi Inca un pic... Din 
pacate, gameplay-ul este simplist, batali- 
ile avand doar o bruma de strategic in 
ele, ajungand in cele din urma sa de- 
vina repetitive cu posibilitatea de a evo- 
lua In plictiseala pentru gamerul mai cu 


pretentii. Nici urma de stilul de lupta 
din, sa zicem. Blade of Darkness unde 
conta cum, unde fi cand loveai/aparai. 
Este un stil mai aporpiat de cel din 
Rune, dar un pic mai haotic, cel putin In 
cazul luptelor de apropiere.O posibila 
salvare vine din multitudinea de 
personaje din care ai de ales, fiecare cu 
stiluri diferite de lupta (jocul cu arcafa - 
fara conolalii de orice fel, va tog - mi s-a 
parut cel mai interesant), ceea ce mai 
poate scoate din amorfeala un joc care 
nu vine cu nimic nou din acest punct 

Grafica, pe de alta parte, este unul 
dintre pulinele aspecte (stai un pic... 
chiar singurul) in care jocul exceleaza. 
Este fi normal dac3 te gandefti ca este 
un joc venit de pe Xbox, unde daca nu 
ai grafica, nu se uita nimeni la tine. Nu o 
sa continuu Insa pe aceasta tema pentru 
ca, sincer, aspectui grafic ma intereseaza 


prea putin, mai ales in cazul unui joc 
care nu prea are altceva ce arata. 

Pe daita vtttoEir^ 

Finalul celor doua campanil (Light 
fi Dark) din Enclave lasa larg deschisa 
Ufa pentru un sequel. Daca ar fi dupa 
mine, m-af asigura ca am inchis bine 
Ufa, am pus lacatui fi am Inghitit chela. 
Enclave este, fara doar fi poate, un joc 
frumos, cu o grafica demna de un sis- 
tem puternic, dar fara sa fie atractiv din 
punct de vedere al gameplay-ului. O 
poveste destui de fubreda fi lipsa multi- 
player-ului nu fac decat sa ma convinga 
sa termin odata articolul, sa dau nota fi 
sa uit de el. 

m Mitza 
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DBIiTA FORCE 


BLACK HAI 


Numarul din septembrie de anul Irecut al revistei 
LEVEL coniinea douS articole referitoare la seria Della 
Force. Unul dinire ele era review-ul la Delta Force: 

Task Force Dagger, celSIalt era preview-ul la Delta 
Force: Black Hawk Down. Primul, Tntr-o notS putemic 
critics, analiza jocul care tocmai fusese lansat ji 
exprima nemultumirile noastre referitoare la cel de-al 
treilea joc al seriei. In limp ce al doilea articol, optimist, 
ISsa s3 se InIrevadS o fJramS din ceea ce al patrulea 
joc al seriei avea de oferit. latS cS, dupS amSnSri peste 
amSnSri, Novalogic lanseazS in sfSrjit Delta Force: 
Black Hawk Down. SS continuSm tnsS in nota serioasS 
(sic!) a motoului articolului pe ^re-l aveti in fafS ^i sS 
vedem ce ne oferS jocul pe ca(D, sunt convins, r^ l-am 
asteptat numai eu cu sufletui la gurS. 


DupS cum probabil stili pSnS acum, jocul este 
versiunea interactivS a ceea ce s-a intamplat in Somalia in 


“Cred ca nimic nu se mai poate 
face, 

Cand t»t: pamantui arde intre 
noi, 

Acum, in ultima zi de pace, 
Acum, in prime noap«e de 
razboi.” 

Adrian Piunescu, 13 februarie 2003, 
Bucurefli-Constanfa 
(“probabil a fast scr/si in tren") 
















L 


WK DOWN 


anul 1993. Filmul, despre care am povestit 
in preview care sia la baza joculul, este 
o adev3rat3 capodopera, reu^ind sS redea 
evenimentele care au avut loc acolo 
dintr-o perspectiva ciudata, rar vazuta in 
productiile americane. 

Jocul ne pune in poslura unui 
membru al trupelor speciale americane, 
aflat in Somalia. Aici vine $i intrebarea: ce 
au cautat americanii acob, in Mogadishu? 
Primul obiectiv al trupelor americane a fost 
sa asigure liniile de aprovizionare cu 
ajutoare pentru populafia flamanzita de 
razbolul civil $i asuprita de brzii milKari ai 
Somaliei. Un al doilea obiectiv consta in 
asigurarea ordinii in Mogadishu. Insa 
americanii, cu toate agentiile br, nu prea 
aveau de unde sa stie ce-i astepla abi. 
RezultatuI a fost infiorator in ceea ce 
prive$te numarul de victime de o parte si 
dealta. 

bcul incearca s3 ne introduca, pas cu 
pas, in atmosfera din Somalia, in single 
player vom avea de ales din muHimea de 
misiuni care ni se ofera la inceput. Primete 
pot fi alese in mod alealoriu, deoarece nu 
exista o legatura strdnsa intre acestea. Eb 
constau in diferHe obiective: asigurarea 
pazei unui convoi, cucerirea unui anumit 
sector si asigurarea securitatii in cadrul 
acestuia. misiuni de recuperate, in mare 
parte, acestea urmaresc evenimentele din 


film. Pe la jumatatea joculul, misiunile nu 
vor mai putea fi alese la intamplare si va 
Itebui sa b parcurgem in ordinea br 
cronobgba. Este vorba despre 
operatiunea cu numeb de cod... 

IRENE 

Aceasta consta in capturarea anumitor 
"oficialitati'’ somabze si escortarea br spre 
tabara americana. Bineintebs ca lucrurib 
nu vor merge ca pe roate si se va ajunge la 
tot ceea ce am asistat in timpul filmului: 
convoi bbcat, elicoptere prabusite etc. 

Black Hawk Down aduce diferente 
semnificative fata de ceblake titiuri ale 
seriei. Acestea constau in principal in 
atmosfera joculul. Producatorii au reusit sa 
cteeze o imptesie de realism foarte 
putemba. Feeling-ul joculul este excebnt. 
Aproape fiecare misiune incepe printr-o 
secventa cinematba. jucatorul este 
introdus in fiecare misiune prin 
intermediul elbopterelor, al barcilor sau 
humvee-uribr. Zgomoteb din jur, 
suneteb, imaginib, miscarib NPC-uribr 
contribub eficient la crearea atmosferei, a 
tensiunii dinaintea unei misiuni. Astfel, la 
operatiunea din Mogadishu auzi urbte in 
casti: “Operation code IRENE! I repeat 
IREEENE". in momentui umator, pbci in 
fuga de langa corturib de campanb spre 
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zona de amerizare unde te asteapta zeci 
de elicoptereb cu elicele invartindu-se, 
inconjurate de praf, spre cate vezi 
alergarb o multime de soldati. Te duel si tu 
spre mica “pasare" care ti-e indicata, te 
agaii cumva in partea lalerala si pomesti 
peste tinuturib desertice pentnj a ajunge in 
Mogadishu. 

Atentia la detail! a producatorilor este 
maxima. Va dau un singur exemplu: in 
film, in momentui in care s-a pomit 
operatiunea Irene, elicoptereb americane 
au tiecut deasupra unui deal, de pe care 
un mb copil le facea cu mana. Deh, joaca 
de copil. Dar, dupa ce au trecut 
elicoptereb, copilul a format un numar, a 
dus un mobil la ureche si i-a informat pe 
capii somabzilorca: "Vine dusmaniiiil". Ei 
bine, in joc, in momentui in care te indrepli 
spre Mogadishu, vezi o mogaldeata pe 
varful unui deal, (SrS arms, care pare pusa 
acob ca strajerii de pe vremea dacibr. 

Numai buciumul ii mai lipseste. 

Ai'mafea, nu glumS 

In timpul joculul, vom intra in pieba 
unor soldati de elita din trupeb 
americane. Vom fi pe rand soldati in 
regimentui 75 Rangers si in trupeb Delta 
Force. Unitatibde elita Delta Force nu 
sunt recunoscute oficial nici acum de 
guvemul Statelor Unite. Rolul brin Soma¬ 
lia a constat in special in capturarea lui 
Aidid (ultima misiune a joculul, care se 
desfasoara la 3 ani dupa evenimentele 
din Mogadishu, va va demonstra eficienta 
lor) si a locotenentibr lui. Actjtia S.unt. 
unii dintre cei mai experimentati si mai 
bine antrenati soldati din lume. Ei au 
reusit in Mogadishu sa cucereasca o ^ 
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^ cladire intreaga, sa captureze 24 de 
oficiali somalezi ji, deji multi dinlre ei 
aveau arme, sa nu se inregisireze nici 
macarovictima. 

in joc tnsa membrii echipei nu sunt 
deloc atat de competilivi ca in realitate. 
Ajutorul lor nu prea se simte. 

Comenzile pe care le putem da echipei 
formate din Irei oameni plus jucaiorul 
sunt destui de sumare. Au existat situatii 
in care un somalez nervos tragea 
puternic cu kalashnikov-ul la 5 metri de 
ei $i baieta$ii mei se uitau la cat de 
frumos era soarele pe cer. Acela^i lucru 
pot sa-l spun insa ji despre somalezi. 
Batuti in cap, frate, nu alta. Exista situatii 


Cele mai "aprinse" partide de multi¬ 
player date in redactia LEVEL au fost $i 
vor ramane cele de Delta Force (1,2, 
3...). Nimic nu se compara cu death- 
match-urile date in compania altor 
10 amici care fug pe dealurile inverzite 
ale nu-5tiu-carei tari subdezvoltate din 
lumea a treia. 

Avand in vedere ultimele evolutii 
ale celor de la Novalogic (vezi 
Comanche 4), nu ma asteptam la 
nimic bun din partea celui mai nou joc 
din seria Delta Force, mai ales ca majo- 
ritatea jocurilor facute pe licente de 
filme cu succes la box-office au fost 
dezamagitoare. Acum insa trebuie sa 
recunosc faptui ca cei de la Novalogic 
au pus osul la treaba, au scos un 
engine de-a dreplul frumos (cu 
cerintele de sistem de rigoare) si au 
reusit sa creeze un single player inca 
dezavantajat de Al-ul precar al 
inamicilor si al camarazilor tai, supe¬ 
rior tuturor celorlalte jocuri ale seriei. 

E de observat faptui ca jocul este 
acum mai putin simulate (cel putin la 
nivelul annelor) decat in precedentele 
Delta Force-uri si desi acest lucru nu 
deranjeaza in single player, cSnd vine 
vorba de modul multiplayer, situatia se 


schimba. Practic, majoritatea meciu- 
ribr disputate in multiplayer s-au 
format acum in simple (si deseori plic- 
tisitoare) confmntari intre 


mai indepartat deal de pe harta. 
ca anna nu ili mai tremura in mana, ca 
auto-elevation-ul face toata treaba pen- 
tru tine, dar si lipsa unor haifi care sa 
ofere cu adevarat o ahemaliva reduc 
din farmecul meciurilorin muhiplayer 
cu care eram obisnuiti pana acum. 

Cei de la Novalogic au reush impo- 
sibilul... au imbunatatit i 
prost facut si au stricat ceea ce facusera 
deja bine. Cert este ca daca doresc un 
simulator militar adevarat pot oricand 
sa apelez la Operation Flashpoint, iar 
pentru meciuri de multiplayer in care 
sniper-ul este rege, iar balistica are un 
rol minim pot oricand sa intm in 
Counter-Strike. 


in care trag de la 3 metri si nu sunt in 
stare sa te nimereasca. Ba, mai mult, te 
aud ca tragi in unul de-al lor, il vad 
cazand in fata lor si ei vin in fuga, de 
dupa coll, se lasa in jos ca si cum te-ar fi 
ginit ei cumva ca esti pe acolo, dar se 
uita exact in partea opusa celei din care 
ai tras. Nu-ti ramane altceva de facut 
decat sa le infigi cateva gloanfe in 
posteriorul slabanog pe care ti-l afiseaza 
atat de mandri. 

Cu toale ca Al-ul nu este chiar atat 
de competitiv pe cat ne-am dori, este evi- 
denia totusi o imbunatatire fata de 
versiunile anterioare. Mai mori si tu, si 
chiar destui de des, din cauza numanilui 


mare de inamici cu care ai de-a face si a 
camuflajului bun pe care-1 au. 

Sistemul de salvari al jocului este 
unul destui de antrenant. Pentru fiecare 
misiune ai la dispozitie un anumit 
numar de salvari peste care nu poti sa 
treci. Limitarea poate sa fie enervanta 
pentnj cei care sunt obisnuiti cu un 
quick-save dupa fiecare inamic ucis, 
dar mi se pare un sistem interesant, 
deoarece numarul de salvari difera in 
functie de dificultatea misiunii si aduce 
un element in plus care trebuie luat in 
calcul de jucator. 
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Da, in sfSr^it Delta Force vine cu un 
engine nou. Acesta se comports excelent. 
Avem efecte de tot felul, cu exploziile 
excelent create atSt in ceea ce privejte 
amncarea obiectelor din raza de actiune 
a acestora, cSt $i in privinta culorilor ^i a 
fumului care le inso(esc. Grafica se ridicS 
la standardele posibilitStilor actuale, ba 
chiar le depSseste din punct de vedere al 
cerinielor de sistem. Nu este vorba despre 
faptui c3 nu-l puteti juca, dar pentru a 
avea la maxim detaliile, rezolutia $i toate 
cele care tin de prezentarea graficS a 
jocului, va trebui sS avefi sistem, nu 
glumS. Eu, personal, cu un P4 la 2,4 GHz, 
512 RAM si GeForce 4 Ti 4200 nu am 
reujit sS due la maxim toate opliunile din 
setSrile graficii. DacS v3 permiteti, atunci 
veti fi uimiti de c3t de bine aratS jocul. 
Personajele sunt redate foarte bine, 
texturile sunt realiste, vehiculele si tntregul 
mediu TnconjurStor v3 vor convinge c3 
sunteti acolo, in mijiocul Somaliei, cu o 


multime de somalezi care v3 vor ficalii. 
Animatiile personajelor dau impresia de 
fiinte vii. ParcS totusi sunt create prea 
putine tipuri de somalezi. Dup3 ce petreci 
ceva timp in joc, incepi s3-i recunosti de 
la distantS pe cei care sunt inamici (nu 
exists decSt 2 sau 3 tipuri) fatS de civilii 
mai mult sau mai putin pasnici (au prostui 
obicei de a eSuta pietre pe drum si a ti le 
arunca in cap). Bug-uri exists. Nu sunt in 
numSr foarte mare, dar 
devin frustrante in 
anumite 
momente, mai 
ales in multiplayer. 
SunetuI are tot 
ce-i trebuie: pozitionare 
3D, putere, realism etc. 
Pentru cei care nu au o 
placS de sunet performantS 

orientarea, interfata le vine in 
ajutor. Pe mica hartS din coltui 
din dreapta jos este redatS zona 
difipie s-aa>)^it ultimul zgomot 
deatmS. OM r^ iesefn 
evidentS atentia la detaliu a 
producStorilor. In momentui in 
care ne afISm pe strSzile inguste 
ale orasului, intre cISdiri sau 
intre dunele de nisip ale 
desertului, pozitionarea 
sunetului nu-ti mai iese pe liartS 
si nu mai poti s3-ti dai seama de ea 
in cSsti. Reflectarea sunetului in 
obstacolele apropiate te impiedicS s3 
realizezi din ce parte vine acesta. 
SunetuI are insS si el cSteva iiibe, pe 
care vi le voi prezenta in capitolul 
urmStor. Muzka in schimb, la fel ca 


cea din film, este supetbS. 

Armele din joc sunt cele pe care 
americanii le-au folosit in timpul aefiunii 
din Somalia. Un arsenal intreg v3 asteaptS 
s3-l folositi impotriva somalezilor, cu 
ultimele imbunStStiri care fac din cel care 
le poartS un soldat perfect. Din pScate 
pentm serie, acestea au devenit mult mai 
arcade. AdicS au eficacitate mult prea 
bunS in orice pozitie, neexistSnd nici o 
diferentS intre tragerea din pozitia culcat 
sau cea din alergare. E drept c3, in cazul 
sniper-elor, luneta nu apare decSt dacS 
stSm pe loc, dar in cazul armelor auto¬ 
mate ne putem uita linistiti prin lunetS 
(cele care sunt dotate cu asa ceva) in timp 


Distractia cea mai mare a seriei Delta 
Force si ceea ce l-a fScut sS fie indrSgit 
peste tot pe unde am auzit vorbindu-se 
despre el a fost multiplayer-ul. PanS la 
aparitia acestui ultim titlu, din multiplayer 
consta intregul feeling al jocului. Cel 
putin pentru mine, sS pleci cu sniper-ul 
in mSnS pe dealurile inverzite ale iiSrtii, "y 
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Luptele din clidiri 


JiSS-ti gasejti un loc cSt mai ascuns posibil 
in care sS iei pozitia de tragere ji sS 
iiKerci apoi si gase$ti inamicul inainte 
ca el sa te vada pe tine era o insarcinare 
care Imi ocupa ore tntregi pe zi. Nu s-a 
schimbat nimic, ba dimpotriva, din 
* anumite puncte de vedere, lucrurile 

chiar s-au tmbunatatil. 

Multiplayer-ul esle disponibil in 
, diferitele moduri cu care ne-am obi$nuit 

I pana acum: deathmatch, team 

[ deathmatch, capture the flag, king of the 

hill etc. Putem opta pentru diferite 
specializari: sniper, gunner, medic ji 
CQB (nu sliu ce inseamna, dar din cate 
am vazut, e un tip care poate sa anjnce 
chestii in aer). Dupa cum va dati seama, 
jocul a devenit mult mai complicat Din 
pacate, pentru a-i simti adevar^ putere, 

I ar trebui sa se intalneasca destui jucatori. 

! Jocul suporta 50 de jucatori pe acdasi 

j. server. Va dati seama ce ma^ adevarat 

! poate ieji. 

j Hartile s-au schimbat fata de ceea ce 

cuno^eam pana acum. Majo#ieasunt 
.' in ora$e sau au in centru a$ezari mai mari 

sau mai mici, cu peisaje dejertice, plirte ’ 
de galbenul nisipului. Pe majoritatiea 
hartilor sunt cuiburi de mitraliere ji 
humvee-uri cate au un traseu prestabilit, 

I incercuind in mi^area lor a$ezarea. 

Jucatorul se poate urea in acestea si poate 
I pune mana pe puternica mitraliera cu 

I care sunt echipate. De asemenea, harta 

este survolata de elicoptere in cate ne 
putem urea. Jocul nu-ti permite aceeasi 
libertateca in Battlefield 1942, dar, spre 
deosebire de acesta, mi se pare mult mai 
accesibil unui numar mai mic de jucatori 
(este fun si in 5 sau 6). 


30 mel2tD03 



Avand in vedere faptul ca mediul 
inconjurator se compune in cea mai 
mare parte din desert, nu vom mai avea 
prea multi copaci, paduri, tufisuri in care 
sa ne ascundem. In schimb, in adevarata 
pregatire a sniper-ilor de eliia, jucatorul 
va deveni una cu solul in clipa in care se 
cuica pe nisip. Adica devine aproape 
invizibil, distingandu-se cu greu forma sa 
in marea de nisip si capatand culoarea 
acestuia. Nimic riu, mai ales daca ne 
gandim ca astfel jocul devine si mai 
dificil. 

Ceea ce lipseste cu desavarsire este 
sunetui pe care-1 face jucatorul atunci 
cand se misca. Devine 
foarte usor peninj 


exista, cel putin in single player, chiar 
daca ai ditamai tmpa de profesionisti 
dupa tine. De asemenea, jocul s-a 
apropiat prea mult de arcade. Sniper-ul 
nu mai trebuie reglat in functie de 
distanta, pentru ca se regleaza automat, 
nu mai exista tremuratui anrtei in mana, 
iar restui armelor sunt mult prea exacte. 

O alta pacoste a jocurilor din ultima 
vreme: sunt prea scurte. Parca totusi, 
chiar daca am obtinut si rezolvarea 
intregului conflict somalez, jocul a tinut 
prea putin. Multiplayer-ul in schimb este 
dragut si face to|i banii daca reusiti sa va 
strangeti destui (adica mai mult decat 
putini). 

■ 


do harfl'sl 
sa-ti spintece 
spinarea, 

deoarece pasii lor nu se 
aud deloc. Inteleg ca 
nisipul absoarbe 
zgomotele pasilor, dar 

nimic, (rate. Apoi, mai 
sunt si asa-numitele 
iluzii optice: poti sa-l 
vezi pe celalalt, departe 
pe un deal, si sa tragi 
nebunul in el degeaba, 
iar el sa vada 
.j^oantele cum 

darnel din 

■f^fcir^are 

a('Ttebui,.de,- 

vezi. 


DeKa Force; Black Hawk Down 
aduce, cu siguranta, imbunatatiri seriei. 
Jocul a castigat foarte mult in atmosfera, 
in feeling. Din acest punct de vedere se 
apropie destui de mult de MOHAA, 
comparatia putandu-se face foarte usor 
intre Omaha Beach si Operation Irene. 
Din pacate, s-a indepartat destui de mult 
de simulatoarele militare. Tactica nu prea 



















Inca ^ase campanii 




GrafidI 
Sunet 
Cameplay 
Multiplayer 9/10 
Storyline 7/10 


Dupa lansarea lui The Gathering 
Storm, am retnceput sa joc series 
Heroes IV. Fara indoiala, Tmi place la ne- 
bunie. Habar nu am de ce. Este pur si 
simplu un joc placut, care In mod ciudat 
ma duce mai mult cu gandul la Heroes II 
decat la Heroes III. Desi nu vine cu prea 
multe modificari, Winds of War este 
alcatuit dintr-un set de 


6 campanii destui de bine puse la punct, 
In primele 5 fiind votba despre cate un 
erou pus pe cucerit lumea, iar in ultima 
despre un final in care destinele tuturor 
eroilor se intainesc In acelasi punct. Desi 
cucerirea lumii este un motiv simplu si 
oarecum fuma 
modul tn care 
contracareaza 
tea povestii de baza. 

Cele trei 'creaturi" nou 
introduse sunt Catapult, 

Frenzied Gnasher si 
Megadragon. Cel mai 
interesant dintre ele 
este fara Tndoiala 
Megadragonul, mai 
ales datorita celor 1000 
HP cu care vine din 
start. Catapuha este 
capabila de asediu si 
este dotaia cu Creek 
Fire, ceea ce este destui 
de original, in particular 
vorbind. Locatiile rwi sunt in numar de 6 
si sunt doar pentm recrutare de creaturi. 
Prea nuilte lucmri despre acest add-on nu 
sunt de spus, exceptand cele edteva 
scenarii care sunt dragute si numai bune 
de multiplayer. Evident, editorul de cam¬ 
panii a fost adus si el la versiunea 3.0. 


Pana acum nu am prea vorbit de¬ 
spre multiplayer-ul de Heroes IV, desi 
de la introducerea lui ligile s-au format, 
iar lumea joaca destui de 
mult. Va dati seama ca 
nu se pune problema de 
lag si este perfect 
accesibil de pe dial-up. 
Singura lui problema este 
faptui ca, fiind turn-ba¬ 


sed, timpul necesar unui meci este 
destui de mare. Insa si satisfacfiile pot fi 
pe masura. Probleme apar la cei care 
sunt In spatele unui firewall, eu nere- 
usind sa joc in aceste conditii. DacS 
sunteti jucatori buni, putefi chiar castiga 
ban! daca va inscrieti in diferite ligi, 
sau compelitii Internationale. Un 


astfel de loc este Heroes Tournament of 
Honor, pentiu Heroes III si IV, pe 
www.toheroes.com. In general, se joaca 
pe Gamespy, insa cel mai des se foloseste 
Direct Connection datorita unor mici bug- 
uri pe care jocul inca le mai are. Pana la 
Heroes V insa mai avem de asteptat. 


Titlu 

HOMM IV; 

Winds of War 
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Producator 

New World 

Computing 

Distribuitor 
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Ofe riant 

Monosit Conimpex 
tel. 021-330.23.75 

Procesor 

P II 300 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerate 3D 

Optional 

ON-ll\E 

www.3do.com/might- 

andmagic/heroes4/ 


Evolufia Heroes IV a fost una destui de 
ciudata. Toata lumea il astepta cu ne- 
rabdare, au existat adevarate manifestari 
de isterie pe internet, insa cand minu- 
nea s-a infaptuit, un intreg arsenal de 
buze umflate maturau 3DO-ul cu tn- 
juraturi, apostrofari si saliva. Intr-adevar, 
si eu am fost dezamagit de el Tn prima 
faza, fapt pentru care nu l-am luat in 
seama o buna bucata de vreme. 5i asa a 
fost $i curentul general. Au trecut cateva 
luni $i lumea a inceput brusc sa voibeasca 
in alti termeni. Dintr-o data jocul a de- 
venit unui de calitate. Cumi De ce? 
Raspunsul este simplu. Cu tofii aveam o 
idee fixa Tn ceea ce priveste acest joc. 
3DO a facut un pas inainte si a riscat sa 
ne-o schimbe. Evident, acest lucu le-a 
adus pierderi foarte mari la Tnceput, insa 
iata ca acum recupereaza. Dovada? 
Tocmai s-a anuntat ca se va face si un 
Heroes V. Daca intr-adevar Heroes IV ar 
fi fost un esec, atunci de ce Heroes V? 
Pentru a recupera pierderi le cu Heroes 
IV? Putin probabil. 



































VijBtcong 


□espre razboi pace 






, Departe de mine dorinta de a lace 
vreun discurs prcVcontra rSzboi/pare. 
Citeam tnsS acum cSteva minute un 
articol din LEVEL in care un ilustru 
coleg o d^dea cu "americanii ^$113..." 
a$a cum probabil vorbea $i str^buflicu' 
despre ru^ii care i-au “luat" ceasul. Este 
ciudat cum un joc te poate trezi la 
realilate... el, care ar trebuLa&te fecS 
uiti de ea. Se pare insS c^ nu Irebuie 
dec^t sa vina momentui si jocul (sau 
jocurile) potrivitc. 

Uite, la ca(iva meiri Tn fa(a mea, tn 
redactie, avem un televizor. Il vad per¬ 
fect... monitorul meu intra pe prim plan, 
televizorul undeva mai Tn spate, vizibil 
tnsa. Joe deunazi Vietcong, ma chinui 
prin jungla alaturi de edfiva camarazi de 
arme americani, omor si spulber cativa 
"comunist bastanfsdl!)" si imi mut 
privitea pe televizor. Irak, Bagdad, 
tancuri, soldafi, focuri de artilerie, focuri 
de arme automate, pur si simplu 
focuri... E o senzatie cel putin stranie: 
unde sa Tti muti privirea? Pe televizor 
sau pe monitorf Ce e mai "interesant”? 
O sa joc peste cailva ani un EPS in care 
o sa 'flu' nenea ala care se tlraste prin 
desert (asa cum vad acuma in direct pe 
CNN)? Mai mult ca sigur... O sa imi 
doresc asta? Pana la urma eu nu am fost 
fn Vietnam, ce stiu despre razboiul de 
acolo stiu din filme. Imi este deci mult 
mai user sa accept un joc a carui 
ac|iune se desfasoara in timpul unui 
conflict strain mie. O sa fie oare la fel si 
cu Iraq: Final Strike, EPS-ul cu grafic3 
demenfiala (!!!), mod multiplayer ce 
suporta pana la 120 de jucatori (!!!) si 


care mai si vine cu niste locatii realiste, 
gen buncarul lui Saddam, realizate cu 
ajutorul hartilor recuperate de 
americani tn timpul razboiului? $i mai e 
si ieftin, numai 29.99$ (!!!). Cum sS 
refuzi asa ceva? 

Mi-as dori ca toate conflictele sa fie 
purtate intr-un joc. Uite Bush, ia un 
Clock si da-i un headshot lui Saddam... 
dar ai grija ca baiatu' are maus optic si 
nu ti tremura mana cand trage. Eh, 
vise... dati cu bombe. 

□e la eehi vina JuriQla 

Sa revenim fnsa la gloantele noastre 
virtuale si la mortii nostri dupa care nu 
piange nimeni (ah, ce buna e optiunea 
asta de Save/Load!)... Adevarul e ca nici 
tipii de la Pterodon nu au trait razboiul 
din Vietnam, asa ca e destui de 
interesant de vazut cat de bine au 
recreat niste indivizi din Praga junglele 
vietnameze. 

Este deci cu atat mai surprinzator 
faptui ca unul dintre capitolele la care 
jocul sta cel mai bine este almosfera. 
Impecabil realizata, de la misiunile de 
antrenament pana la poveste si actiunea 
propriu-zisa. Hawkins, omul nostru, 
este detasat la o baza americana aflata 
pe linia frontului care va deveni baza de 
operatiuni de unde vor fi lansate toate 
misiunile din joc. Te treze$ti astfel Tn 
mijiocul unei baze vii, plina de soldati 
ocupati cu rutina zilnica, cu elicoptere 
trecand deasupra ta, cu o muzica demen- 
liala si extrem de potrivita duduind din 
boxele unor casetofoane de prin jur etc. 


y Realismul si implicit feeling-ul sunt duse 
si mai departe, jocul purtandu-te printr-o 
jungla deasa, mla$tini cefoase, satucuri 
ale indigenilor, prin soare, prin ploaie, 
ba chiar si pe timp de noapte. 

Ritmul jocului este departe de a fi 
unul rapid. Vietcong nu este un joc Tn 
care te arunci cu capul inainte Tn timpul 
unui schimb de focuri. De ce? in primul 
rand, jungla deasa nu ili permite o pri- 
vire de ansamblu asupra unui "camp'' 
de batalie decat, eventual, pe o raza de 
cativa metri Tn jurul tau. in al doilea 
rand, orice rafala venita din directia 
unui inamic te poate nauci complet si 
daca esti neatent te vei trezi cu un fru- 
mos mesaj de "Mission Failed" pe ecran 
si cu dragul de Hawkins mort prin nu- 
Stiu-ce jungla fari nume. 

in majoritatea misiunilor, te vei gasi 
la comanda unei echipe de soldafi, fie- 
care specialist tn domeniul sau (Medic, 
Radioman etc.) si fiecare extrem de va- 
loros (mai ales medicul, pentru simplul 
fapt ca te poate Tnsinatosi rapid, si 
Point-Man-ul fara de care nu prea te-ai 
descurca prin jungla). Pofi coordona 
miscarile echipei tale printr-o serie de 
comenzi simple si eficiente atata timp 
cat misiunea la care participi nu este 
una prea complexa. $i asta deoarece in 
cazul Tn care trebuie sa treci nedetectat 
printr-o anumita zona, trebuie sa fii 
foarte atent la apetitui colegilor tai 
pentru lupta (cum vad un inamic, cum 
sar la el). In rest, oamenii tai se 
comporta cat de cat acceptabil, desi 
daca ar fi sa astepti dupa ei, fiecare 
lupta ar dura o vesnicie, nici unul dintre 
ei nefiind Tn stare sa ia o inifiativa, sa se 
arunce tn spatele inamicilor sau sa 
nimereasca adversarul din primele 
10 gloante. Pe de alta parte, nici Al-ul 
vietnamezilor nu este mai stralucit, ei 
descurcandu-se bine cand vine vorba 
sa-ti faca probleme de la distanta, dar 









fiind mult mal u$or de surprins atunci 
cand ejti la doi pa$i de ei. 

Reallemul, batd-l vina 


Dupa cum va spuneam, cei de la 
I Pterodon au vrut un FPS militar realist $i 

asta au $i facut. S-a vazut tnsa ?ntr-o 
muljime de jocuri pana acum ca 
reallsmul este binevenit atata timp cat 
are o limita. Pe care, binefn|eles, cei de 
, la Ptertldon au sarit-o. Altfel nu imi 

^ explic txistenta unui nivel in care te 

plimbi zeci de minute prin niste tuneluri 
, sapate de vietnamezi (realiste, nu zic 

nu, dar tot claustrofobice ;i cacanii), in 
care te mijti cu viteza melcului si mai 
tragi din c3nd in cand in nefericifii care 
s-au nimerit pe traseui tau. 

Engine-ul grafic al jocului nu este 
unul nemaipomenit. Ar fi fost o graFica 
urata daca acesta ar fi fost folosit la un 
alt joc decat Vietcong. 

Aid insa se potrive$te, cu toate 
j junglele pline de vegetaiie, cu mlastini. 

Mane $1 rauri murdare. Este un alt punct 
in favoarea jocului, al realismului si al 
feelingAilui... 

Muzica din Vietcong este una cum 
nu se putea mai potrivita pentru un 
astfel de joc. Sountrack-ul a fost selectat 
cu atenfie si confine cateva melodii 
definitorii pentru acea perioada ("Riot 
on Sunset Strip" - The Standells, "I 
Wanna Be Your Dog" - Iggy Pop etc). Si 
in plus, de cate ori ai avut ocazia sa 
asculfi Intr-un joc o melodie ca "Hey 
joe" a lui jimmy Hendrix cantata de 
Deep Purple? 

I Partea de multiplayer din joc poate 

fi definita ca o combinatie intre Soldier 
of Fortune II si Battlefield 1942. Avand 
la dispozitie un intreg arsenal de arme, 
excelent balansate si diferentiate, fiecare 
cu plusurile si minusurile sale (timpi de 



incarcare mari, dar preaz% mai buna, 
incarcator mai spafios, dar putere de foe 
mai mica etc.) si cateva harfi cel putin 
interesante (cele de jungla sunt geniale), 
eu cred ca serverele de Vietcong o sa 
concureze series cu cele de Battlefield 
sau Medal of Honor. 

inapoi la bazd 

Vietcong este fara doar si poate un 
joc atmosferic, un FPS bine rcallzat, cu 
un gameplay neasteptat de proaspat si 
un mod multiplayer de incercat. Ca 
simulator militar este insa sub 
Operation Flashpoint, dar nici asta si 
nici realismul cateodata exagerat sau 
bug-urile (luafi-va ultimul patch de pe 
CD-ul LEVEL) nu reusesc sa distruga 
jocul. Nota spune totul. 
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Review 



Ba eram chiar tanSr si frumos. ZburStS- 
ceam linistit ji ferice printre lalelele din 
grSdinj si priveam rSs^rituri dc soare de 
dimineata pSna noaptea larziu. Am cres- 
cut intre timp, am disirus gradina si 
mi-am facut un garaj. Am doua triciclele, 
o bicicleta si o racheta de tenis. Am ra- 
mas insa cu amintirile frumoase din 
copilarie. 

Pana astazi... pana cand am aflat cu 
stupoare ca I was an atomic mutant. 
Urat, rau si fara lalele. De ce?! Mi-ati 
distrus copilaria! 

Am tes«, suntem ^ vom ft 

Experimentele atomice m-au schim- 
bat definitiv... Mi-a mai crescut o mana 
cu care sa ma conversez, cel de-al treilea 
ochi sta tot timpul tnchis, iar urechea de 
la sold asculta toate barfeie. Dar nu sunt 
singur, mai sunt si alfii. Voi, pe de alta 
parte, nu avefi cum sa stifi despre noi si 
viata adevarata a unui mutant. Am insa 
solutia pentru voi: I Was An Atomic 
Mutant, un joc pentru PC tn care NOI 
facem legea. Da. Suntem niste staruri! 

M-a apucat melancolia din nnomen- 
tul in care am dat nas in nas cu filmu- 
letele din joc. Ah, ce vremuri... anii '60, 
anii atomului, ai Cubei si ai isteriei inter- 
nationale. O groaza de filme s-au facut 
despre efectele devastatoare (sau nu, 
uitati-va la mine!) ale experimentelor 
atomice. Mai toate proaste, restui abso- 
lut penibile. Tocmai de aia, cand am va- 
zut ca intro-ul abordeaza problema ca 
Mystery Science Theatre ("Cinematogra- 
ful Misterelor", un film pe care vi-l reco- 
mand), mi-am zis "asta e"! L)n pic de 
umor nu strica niciodata. 




Am avut de ales intre o reptila, o fe- 
meie gigantica (am cunoscut odata o mu- 
tanta din asta; m-a speriat si atunci, m-a 
speriat si acum), ceva extraterestri si, 
evident, un creier. Delicios... Pornim cu 
creierul, zic eu. Cu materia cenusie la 
atac! l-am spart, i-am distrus, i-am umi- 
lit. in doar doua minute am pus pe bu- 
tuci un intreg oras S' i-am dat foe defini¬ 
tiv. Parca eram din nou copil: trageam 
cu niste raze laser din ochi, ascultam la 
cast! aceeasi muzica stupida, mai zbiera 
cltea unu' "SHOCKINGIir de secutre- 
murau neuronii in mine. Frumos, ce sa 
va zic. 

Am mai facut o misiune. Acum era 
noapte. Tot un oras. Tot pe butuci si 
apoi scrum. Tot muzica din aia. La fel de 
"SHOCKING!! I'.Aceleasi raze. Excelent, 
demential, distractiv. 

Si inca o misiune. "SHOCKING" si 
apoi pe butuci. Scrumul era pe oras. 
Castile imi zbierau in ochi. Razele laser 
imi trageau din urechi. 

inca o misiune. inca un oras. Era 
dupa-amiaza. larasi butuci. Un oras care 
striga "SHOCKING" in castile scrumului. 
Trageam cu ochii din razele laser... 

Am un amic care lucreaza la o re¬ 
vista, MutantLEVEL. Nu, nu asa il chea- 
ma pe el, asa ii zice revistei. Pe el il 
cheama MutantMITZA, fara nici un fel 
de legatura cu mutatiile genetice... L-am 
intrebat ce are jocul asta de reuseste sa 
ma plictiseasca, desi pare atat de fain! 

M-a luat de o ureche, s-a uitat atent 
in ochiul meu si mi-a spus ceva despre 
gameplay-ul de ciocolata. Sau cacao... 
ceva de genul asta. Cica nu e bine ca 
intr-un joc sa (i se dea totui pe tava, de 
la inceput. Adica sa ai din primul mo¬ 
ment toti monstrii (intre care oricum nu 


sunt prea marl diferente, zicea el) si to 
armele. Cica unde mai e pUcereai 
Pentru ce mai lupti? Sa distrugi orase... 
se pierde farmecul dupa un sfert de ora. 
sa faci scori Pai si cu cine sa-l compari, 
ca nu exista o baza de date pe Internet 
unde sa te lauzi ca ai distrus to 
sele cu minimum de efort. Mai zi 
ceva de control... control sau rr 
mai stiu. Spunea ca e urat din partea lor 
sa nu te lase sa vezi unde tragi, cica 
trebuie pozitionata alta camera si inca 
alte cateva chestii. 

Am stat si l-am ascultat si parca avea 
dreptate. Omul e destept, stie ce spune... 
eu tind sa-l cred. Oricum, ar 
am timp de joc. M-am plictisit de ace- 
leasi orase si aceleasi zbierete. Fac totui 
pe viu de acum inainte. les pe strada si 
imi dau cu staipul in cap. Fac ravagii... 

Daca mai zbiara vreunul "SHOCK- 
INGI!!', ii dau cu autobuzul in cap. 


Producator Canopy Games 
Distribuitor Valusoft_ 

Procesor P II 400 MHz 
Memorie 64 MB RAM 
Accelerare 3D minimum 8 MB 

ON-LINE wvvw.A)m icTriutartcom 
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Grafici 6/10 
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Gameplay 3/10 
Multiplayer N/A 
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pentru c3 nu ar face fata In nicdiul 
imedial Inconjurator. Scintilla, ni^e 
insectc nK-canicc urate foe $i 
periculoasc dinamita, sunt principalul 
element energetic al navei $i traiau pana 
nu demult In pace si prietenie cu Vantir, 
alta rasa. Aia Mecanici, fara nume, sunt 
controlati evident de un Overlord. Ei 
sunt cei care cauta sa gaseascS o 
metoda pentru a controla totul $i pentru 
a fi puterea principala pc nava. Totul ia 
foe cand apare o alta rasa (oare a cata?), 
Cimidae, care Incepe sa manance tot. 

Indiferent ce personaj vei alege, tot 
ce ai de facut este sa cauti un loc pe o 
planeia apropiata unde uamenii $a 
poata ajunge si Irai pasnic Intre ei. 

Acestia nu sunt de fapt decat doi, plus 
un fost Sclav cu origin! ner unoscute si 
urat cu draci si tu. Care tul Vei vede^ 

Din c auza arborescentei pe care o va 
capata, nu va pot dezvalui toata 
povestea In acest articol. Tot ce va pot 
spune este sa va asteptati la o gramada 
de idei noi, de personaje curioase si de 
zei viermi. Dcja am spus prea multc. ^ 


Harbinger 


THsl;ram est;e ocupal: de 
hoarde mecanizErte 


Intr-un viitor foarte Indepartat de al 
nostru, clnd lot universul ne va sta la 
picioare si rasele adiacente ne vor slavi 
si servi la masa, cine va dori sa faca un 
ban va trebui sa-si faca rost de o nava si 
sa piece la facut comert. Cam aceeasi 
idee sta la baza povestii din Harbinger. 
Mai Intai cine este Harbinger... sau ce. 
Contrar asteptarilor mele. Harbinger nu 
este numele eroului, al vreunei rase si 
nici macar al baiatului ala rau. 
Harbinger este chiar nava pe care se va 
Intampla tot ce va voi povesti. Pe 
aceasta nava va aparea un conflict Intre 
cele cateva rase care detin suprematia. 
Oamenii, foarte pulini la numar, sunt 
izolafi Intro hala de unde nu prea ies, 


> Mai (ineji voi minte cand pe vremuri se 
juca Diablo 1 ? Mai slifi voi cand 
cutreierafi biserici invadate de tot felul 
de zombilici si de moiti nemoiti si 
cautali armuri care mai de care mai 
meseriase? lata ca a revenit moda 
hack&slash-ului. Harbinger, dona 
evidenta de Diablo, va da din nou 
posibililatea de a umbla prin labirinturi 
si de a recupera terenul pierdut de cei 
buni In fata celor rai. Mult timp am jucat 
si rasjucat Diablo 1 si expansion pack- 
ul lui, Hellfire, pentru feeling-ul pe care 
mi-1 dadea si pentru atmosfera lui In- 
chisa. Mult timp am asteptat si Diablo II 
pentru a regasi aceeasi atmosfera plina 
de mister si dc monstri suparafi pe 
viata si pe tot ce este In viata. L-am 
jucat si pc el. 

Dar apoi am vrut si mai mult. Am 
vrut ceva care sa II depaseasca. Am vrut 
ceva care sa Imi ofere acelasi feeling. In 
acelasi mod, dar cu alta substanta 
nutritiva. Ji am auzit de Harbinger. Am 
stat ceva vremc pentru a-l juca. 
Informatiile care ni se ofereau Imi 
dadeau de Inteles ca ar fi urmatorul 
Diablo. Acelasi mod de "lucru" cu o 
poveste care nu seamana cu nimic de 
pana acum, dar care prezinta un intcres 
maxim. Vreti sa vedeti ce s-a ales de elf 
Citifi in continuare. 




nu aveam armur3 
pentru tot corpul. Omul 
este lipsit de protectie pe brale 
picioare. E pScat, pentru cS $tjm c3t de 
variatS putea fi armura unui personaj 
din Diablo ji cSte elemente se puteau 
modifica prin addugarea unei singure 
piese tn costumafie. 

Apoi este Gladiatorul. El sparge tot. 
Dup3 cum spuneam la inceput, 
povestea este foarte complexS. Acest 
gladiator t$i g3se$te mceputui $i 
constructorul tn cursul campaniei pe 
care o duci la cap3t tmpreunS cu Omul. 
Constiinta sa apartine de fapt unui 
nepot al unuia dintre ocupantii navei. El 
a fost ucis de cStre hoardele “fasciste", 
iar un mecanic cu suflet mare i-a intro- 
dus creienji tn corpul unui Gladiator. 
Gladiator egal robot mare, cu putere de 
foe mare, cu rezistentS mare la gloante 
ft cu un rucsac foarte tneSpator. 


Cine ae joaca de-a 

Frumoa... poate chiar 
de-a Ileana C oe &raeana 

sa vedem cine va salva ce este de 
salvat ^i va distruge ce este de distrus. 
Dupa cum suntem obi^nuiti din jocuri 
asemanatoare, vom avea de ales tntre 
mai multe tipuri de personaje, trei tn 
speta, diferite tntre ele prin modul di¬ 
ametral opus prin care vor rezolva, tn 
mare, acelea^i probleme. 

Primul tip ar fi OMUL. El reprezinta 
categoria medie a personajelor. Mai 


putea fi a$ezat pe casca, armura ;i arma, 
va avea de oferit ceva tn plus pentru o 
mullime de feluri de tragere p efecte 
devastatoare asupra inamici lor. Pentru a 
suplini lipsa vrajilortn acest joc, cei de 
la DreamCatcher au introdus o gramada 
de EMP-uri, $ocuri electrice, lame 
corozive, narcotice si purulente. Cu cat 
obiectui din dotare va fi mai ridicat tn 
nivel si, implicit, mai scump, cu atat 
numarul de slot-uri va fi mai mare si 
obiectui va suporta mai multe cipuri. O 
chestie care m-a deranjat a fost faptui ca 


trage un glont, mai pune o mina, mai 
taie cu baioneta din dotare, face orice 
pentru a termina totui prin metode 
clasice. Nu este prea spectaculos si nu 
are nici vreun element iesit din comun 
care sa-l faca sa devina preferatui meu. 
Rezolvarea pe care o gaseste el 
conflictelor nu lasa loc de tntrebari si 
nici nu te face sa te simli cumva mai 
deosebit. El se va folosi de tot felul de 
cipuri pentru a creste Armor Class-ul si 
damage-ul pe care il va face cu armele 
sale. Ca sa fac o paralela cu Diablo si cu 
tot ce ne oferea acest joc de referinta 
pentru Harbinger, va voi spune ca 
aceste cipuri vor functiona la fel ca si 
amuletele si inelele. Fiecare cip, care va 


0n 



Pe langa pistolul din dotare, acest 
Gladiator mai poarta si un sabioi dupa 
el (avantajul celui cu 10 ani de tras de 
fiare in spate), cu care rupe si sparge tot 
ce se apropie de el. Primul element care 
tl scoate din tipar pe acest personaj este 
robotelul pe care tl poarta pe umar. 
Acest robofel poate fi trimis sa faca 
curat tnaintea stapanului. El nu 
aefioneaza de unui singur, ci este 
controlat de tine. Cand pornesti cu el, 
Gladiatorul ramane fara aparare unde tl 
Iasi. Robotelul are o putere de foe 
remarcabila. Mai ales la tnceputui 
campaniei cand nu ai tot ce ifi trebuie, 
el va putea rezolva orice problema iti 
apare in cale. Cu toate acestea, 
posibilitatile sale sunt destui de limitate, 
deoarece nu va putea deschide usi sau 
culege ce gaseste pe jos. Pe masura ce 
povestea se adanceste, acest robotel 
poate fi schimbat cu un altui mai 
performant. 

Cel de-al treilea personaj este 
Culibine. Ea, caci de data aceasta este o 
ea, are o origine incerta si este de 
departe cea mai spectaculoasa din 
punct de vedere gameplay dintre cei 
trei. Ei nu ti vom mai cumpara armuri 
sau tot felul de arme fantasmagorice. 

Tot ce ti trebuie ei sunt niste manusi aka 
gauntlets. Cu cat acestea sunt mai bine 
facute, cu atat energiile interioare ale 
Culibinei vor fi mai bine canalizate si se 






vor transforma tn diverse forme de 
distrugere tn masS. Skill-urile prezente 
tn acest joc sunt diferite pentru fiecare 
tip de personal tn parte. Cu toate ci ele 
sunt personificate ji folosesc fiecarui 
personal, ele sunt cam pufintele. 
Culibina are un skill care permite 
adaugarea mai multor modalitati de 
aparare sau de atac pe langa cele 
clasice. Ele vor aparea ca nijte orburi ce 
se tnvart tn |urul persona|ului $i vor 
atenua din damage-ul facut asupra sa, 
sau vor ataca independent adversarii 
aflati la o distanta bine determinata. 
Aceste orburi vor folosi o energie 
independenta $i vor putea fi folosite 
atata timp cat ea exista. Limita acestei 
energii $i numarul orburilor vor fi deter¬ 
minate de importanta acordata skill-ului 
respectiv. Culibina mai poate recurge la 
o stratagema. Cand este tncon|urata de 
inamici $i nu poate face fata prin 
mi|loace clasice, ea poate tmprastia ra¬ 
dial o unda distructiva foarte puternica. 
Aceasta unda Ti va scadea tnsa din viata 
tn momentui in care este emisa. 

Grafica nu este una care sa te dea 
pe spate, dar este functionala. TotuI Tn 
|ur arata bine, dar nu este ceva 
nemaivazut. Luminile sunt bine 
implementate, per5ona|ele au umbre 


real time, iar culorile vii ;i variate sunt 
prezente la toate nivelurile. Din pacate, 
nu este prezenta o optiune de zoom, 
aja ca nu vei putea vedea de aproape 
cum arata persona|ele sau restui 
obiectelor din |ur. Ar fi fost interesant de 
vazul cum se prezinta de aproape 
arsenalul ji armurile de pe tine. Al-ul 
este un pic mai bun decat cel prezent tn 
locurile cu idee asemanatoare. Adica 
inamici i vor cauta sa te incercuiasca ori 
de cate ori au ocazia, vor fugi sa caute 
tntariri cand sunt ranili foarte grav $i vor 
trage dupa tine la tntalnire. Cu toate 
acestea, strategia point and click nu este 
pusa la grea tncercare $i te vei putea 
strecura cu u$urin|a printre adversarii 

tai. 

SunetuI este unul dintre punctele 
forte ale |ocului. Cu suport pentru 
tehnologia EAX, Harbinger te arunca in 
mi|locul unui mediu plin de sunete ce 
te asalteaza din toate partile. Sursa 
zgomotului tsi va schimba simtitor 
directia $i intensitatea tn functie de 
mi$carile tale ji de cei care vin sa te 
atace sau sa te a|ute. O mare bila ro$ie a 
primit |ocul din partea mea pentru 

Un lucru pe care am uitat sa tl spun 
unde ti era locul este prezenta unor 
staipi $i gauri radioactive de doua 
culori. Sunt cele verzi $i cele ro$ii. Sa nu 
facet! ca mine ji sa fugili de ele. Ele sunt 
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niste elemente care ifi sunt de a|utor... 
cel putin alea verzi. Radioactivitatea 
verde te a|uta sa faci reload-ul armei 
mai repede. Mult mai repede. Mai ales 
cand sunt doua sau mai multe tn |ur. 
Pentru Culibina, aceasta radioactivitate 
mai ajuta si la reincarcarea viefii. 
Radioactivitatea rosie, in schimb, va 
face exact opusul. La Om $i la 
Gladiator, energia armelor va fi supta, tn 
timp ce viata Culibinei va 
scadea drastic cand se 
va afla langa acest fel 
de radioactivitate. 


Mi-a placut mult 
acest joc. Cu toate 

l-am terminat nu 
ma mai atrage tn 
felul in care m-a 
atras la tnceput, jocul mi- 
a facut o impresie foarte 
buna, tl recomand cu 
caldura fanilor acestui 
gen si astept o 
continuare. Chiar a fost 
lasat loc pentru un "va 
urma" la sfarsitui povestii. 
Nu va feriti de Harbinger, 
cautati-l! 


Titlu Harbinger 

_Gen Action/RPG_ 

Producator Silverback 

Entertainment 

Distribuitor Dreamcatcher Int. 
Procesor P III 500 MHz 
Memorie 128 MB RAM 
Accelerare 3D minimum 16 MB 
ON-LINE www.dreamcatcher 
games.com/dci/harbinger/ 

Grafica 8/10 
Sunet 9/10 

Gameplay 8/10 
Multiplayer N/A 
Storyline 9/10 
Impresie 9/10 
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Apache Air Assault 



Flight: arcade 
fara ^rani 
irakieni cu flinte 


ucigase 


S-a demonsirat de cur^nd cS cel mai 
mare inamic al flotei aviatice americane 
nu sunt nici bateriile antiaeriene, nici 
rachetele ghidate laser, ci tHranul cu 
muslatS si flinta, care doboara tot ce 
zboara mai sus de firul ierbii, are elice, 
face galagie si se cheama AH-64 
'Apache" Attack Helicopter (asta daca 
nu se doboara singure...). Urmarea 
consta de obicei Tn doi piloji americani 
cu fefe spasite de baietei care au spart 0| 
vltrina fSau, ma rog, spatte cu o vitrina) - 
care apar le televiziunea irakiana, 
douazeci de tarani irakieni in delir si o 
lume uimita cum de s-a putut intampla 
atare atrocitate terorist-anti-americana. 

Activision Value a mirosit 
potentialul comercial al razboiului si, 
impreuna cu InterActive Vision si 
RenderWare, a lansat Apache Air 
Assault, un 'aproape" simulator de 
elicopter, care face Insa cu succes 
concurenta celei mai cunoscute serii de 
helicopter-sim-uri din istorie: 

Comanche, de la Novalogic. Adevarul 
este ca, de la Comanche 4 incoace (o 
dezam3glre pentru fanii simulatorului 
hardcore) piata jocurilor pe PC a clacat 
la capitolul simulatoarelor de elicopter. 
Trecuta e vremea cand lane's si 
Novalogic scoteau ca pe banda mlanta 
flight sim-uri bunicele. 


... seicul din Banhar (tara inventata 
de producatori si al carei nume, habar 
n-am din ce motiv, inseamna in 
portugheza 'a spala"... bani?). Individul 
acesta conduce o organizatie terorist- 
crlminala axata pe genocid, denumita 
simplu "The Solar Martyrs", in 
concordanta cu majoritatea jocurilor ce ^ 
simuleaza conflicte contemporane, 
actiunea din Apache Air Assault se 
petrece in viitor, in 2004 (desi povestea 
incepe in iulie 2001, cand The Solar 
Martyrs devin cu adevarat periculosi - 
fac prostia sa revendice atacuri 
teroriste). SUA, acest Vlad Tepes al 
lumii, se pregateste sa le traga o teapa, 
atacand Banharul cu o mica forta 
speciala. Atat de mica este aceasta forta 


speciala, incat se reduce, practic, la un 
singur elicopter. $i, vorba cantecului, 
"avion, aeroplan, jucatorul la volan". 
Lasand folclooil la o parte, Apache Air 
Assault este floare la ureche in primele 
trei misiuni si ditamai aranjamentul flo¬ 
ral la ureche dupa aceea. M-am trezit ca 
dificultatea atinge brusc cote alarmante, 
fara nici un preaviz. Asta probabil ca sa 
ne arate producatorii cat le e de greu 
americanilor cand se baga in conflictele 
altora... adica in crizele mondiale. Cu 
ocazia asta, ma intorc la o tema care 
apare frecvent in jocuri; propaganda 
pro-americana. Dupa ce am vazut ce 
Stie C&C Generals in privinta asta, acum 
e randul unui joc cu buget mic sa-si 
incerce norocul. 'Subtilitatile" nu 
lipsesc: in misiunea 'Apara sondele 
petroliere", jucatorului i se susura 

















Titlu Apache Air Assault 


Cm Flight arcade 
ProducJtor InteractiveVision 
Distribiiiiiir Activision Value 


ON-LINE pc.iavgames.cont/oaa 


I® * H * 3 


Grafici 

Cameplay 


7/10 ■ 
7/10 ■ 
6/10 ■ 


Multiplayer N/A 
Storyline 4/10 
Impresie 7/10 




dulce: "Try not to destroy the drilling 
shafts - we don't want to destroy them 
because they may prove USEFUL at the 
end of the operation.” Cum sS nu? Evi¬ 
dent! DacS scopul de baz3 al acestei 
misiuni este deposedarea lui Al-Zahir 
de combustibil, iata $i adevaratui mobil 
al actiunii. InterActive Vision nu a avut 
nici o jena tn a pune In joc adevaratele 
motive ale unui razboi "de eliminare a 
unei factiuni teroriste"; petrolul. 

Este Apache Air Assault simulator 
de elicopterf Da $i nu. "Da" mai putin, 
pentru ca modelul fizic este redat la un 
minim acceptabll (turbulenfe, inertle), 
modelul elicopterului fiind suficient de 
detaliat. Tot ajci contribuie si faptui ca 
elicopterul "face ca toti dracii" cand este 
avariat series (pierderea unuia dintre 
motoare sau a rotorului din coada). Se 
poate spune ca este realist si in cazurile 
in care doar apropierea elicopterului de 
zona unde se afla teroristii ii sperie si Ti 
indeparteaza. "Nu" este simulator 
pentru ca fizica "realisia" poate fi 
abandonata in favoarea unei fizici 
arcade cu o apasare de F12, pentru ca 
starea de avariere a aparalului este 
reprezentata printr-o banda verde care 
devine rosie (fara sa stii niciodata exact 


ce se strica), pentru ca elicopterul acesta 
poate inghiti pana la patru rachete 
ghidate pana sa isi piarda vreun surub, 
pentru ca lipseste cu desavarsire 
conirolul asupra sutelor de elemente ale 
cockpit-ului (pot fi controlate doar 
armele <mitraliera de 30mm, rachete 
neghidale Hydra, rachete ghidate 
Hellfire si rachete Zuni, tot neghidate, 
insa mai putemice>, stergatoarele de 
parbriz, night-vision-ul si cele doua 
motoare - start, collective, stop) si, nu in 
ultimul rand, pentru ca succesul 
misiunii este calculat in puncte (ca in 
twice arcade). 

Vultur>ul Negru pe Jos 

jocul incearca sa aduca ceva 
elemente de atmosfera musulmana prin 
muzica si decor. Totusi, desi iti pierzi 
speranta de a vedea si altceva in joc 
decat teroristi, TAB-uri si tancuri in 
desert, Apache Air Assault te muta prin 
misiunea a noua in America de Sud, 
unde e jungla, faci "River Raid" impo- 
triva unor convoaie de gunboats bine 
apdrale, ploua mult si trasneste de ma¬ 
ma focului (ceea ce da un efect placut 
jocului). Totusi, grafica este slabuta rau 
pentru epoca noastra (texturile din 
preajma solului au mari probleme, iar 
copacii sunt reprezentati prin texturi 
dispuse in X). Al-ul este slabut (reactiile 
sunt agresive, fara invaluiri, retrageri 
etc.), nu exista opozi(ie aeriana, 
Campania este absolut statica (nimic din 
ce faci nu pare a avea efect asupra 
misiunii urmatoare), iar daca te apuci sa 
tragi in putinii aliafi din zona (cativa 
soldati care patruleaza pe crucisatonji 
sau in baza de pe/din care decolezi, un 
tanc singuratic etc.), nu pierzi misiunea, 
nu esti atacat, nici macar nu pierzi 
puncte. Multiplayer nu exista. insa cine 
vrea sa se dea cu elicopterul poate 
linistit sa incerce Apache Air Assault. 
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\ ^onn Clancy's Rainbow Six 3: 

Raven Shield 


Bush, a^a ceva rti 
t;rebuie ^ie! 



deosebita, producStorii contend pe 
primul joc penlru a-li scoale o grSmada 
de bani din buzunar. Nici nu mS 
putcam in^ela mai amarnic. 


, Speriat de amploarea pe care a luat-o 
razboiul din Irak, cu mai mult de o lunS 
inainie ca voi sa citi|i acest articol, m-am 
hotarat sa tncep Jnlr-o nota pcsimista. 
Nu sunt de acord in nici un fel cu 
razboiul, mai ales cu acesta, $i sunt 
profund dezgustat de rezolvarea pe 
care tovara^ul Bush a gasit-o in OrientuI 
MijIociu. Daca lot voia sa il dea jos pe 
Saddam, $i doar pe Saddam, putea 
foarte bine sa Irimita o echipa de 
meseriasi, ca cei din Raven Shield, ji 
lotui era okidoki. Cam atat despre 
razboiul real, sa Irecem la lucruri mai 
serioase: jocurile. 


Tom Clancy asta are nijte idei de te 
da pe spate. Mai prinde $i o firma cum 
este UbiSoft $i da moaite-n earlier. 

Dupa cum bine se $tie. Rainbow Six a 
surprins de la primul joc al seriei cu 
elementele sale nemaivazute pana 
atunci. Strategic adevarata pe echipe, 
coordonare milimetrica a asaltului, 
misiuni de infiltrate sau de distrugere in 
masa, $i toale acestea cu o graflea, sunel 
$i feeling de milioane. Seria Rainbow Six 
este printre cele mai fructuoase $i bine 
vandule jocuri de pana acum. $i are $i 
dece. 

A aparul Raven Shield. A aparut 
Raven Shield imediat dupa Splinter Cell. 
Nu $tiam la ce sa ma a^ept. Oe fapt, 
Stiam la ce sa ma ajtept: la un titlu 
caruia nu i s-a acordal o atentie 


Cum in aceste vremuri de reslri^te 
organizatiile leroriste apar ca mu^tele la 
caldura, trebuie sa apara ca un plici $i 
ni$te organizalii antiteroriste. $i cum 
cele mai bune organizalii de acest fel 
sunt cele care pot salva lumea de la 
dezastru in doar cinci pa^i usori, iata ca 
a aparut Raven Shield. Cea mai cea $i 
cea mai hais. O adunaiura de elemente 
din loata lumea, cu ani de zile de 
antrenament in spinare, stau in linia 
principal de atac. Nu trebuie neaparal 
sa fii un 'el'; daca e$li femeie dar pofi sa 
i-o tragi lui Van Damme cu o mana la 
spate $i cu una in buzunar, atunci e$ti 
omul lor. Raven Shield le mananca. 

Dupa cum spuneam, aceasta 
organizatie nu a luat fiinta doar pentru a 


N 








da moliv de tnfiin|are unei grupdri 
lefor isle, cl, surprizS, a fost chiar invc 
Dc dala aceasta 
Raven Shield va 
. Irebui si lupJe 

impolriva unei 
^ formatiuni neo- 





Eu dc ce nu imi permit au ceva? 

naziste, rare incearcS iKi dued lunrtea de 
rapS $i sj punS mana pc fondurile 
naziste din cel de-al doilea rSzboi 
mondial. Toale acestea Ic aflam chiar 
din iniro-ul jocului, in care doi nazi$ti 
de pe vremea lui Hiller pun la cale, inlr- 
un Zagreb decimal de bombele aliale, 
revenirea in foiia a regimului totalilarist, 
cand se vor mai linisli apele. Pesle zeci 
$i zeci de ani, prin 2005, nijle lineri rasi 
in cap pun mana pe documentele $i 
arhiveic conlurilor $i sub alenia 
supravcghcrc a foslilor nazisti pUnuiesc 
nenorociri peste nenorociri. 

Cu toale ca acest intro al jocului ne 
pune in lema dired cu poveslea in jurul 
careia se invarte toata actiunea, in 
momenlul in care pontesli campania de 
deratizaie, tolul esie in ceaia. Tolul va 
pomi de la niste alacuri apareni aleatorii 
asupra catorva |inte neimpoitante, dar ^ 
documentele gasite la fa(a locului ji 
inleligcnta ascutita a celor care se 
ocupa cu sortarca informa(iilor vor in- 
dica adevarul: lumea Irebuie din nou sa 
lupte impotriva nazismului. 

Dupa cum am spus, (inlele vizate 
de catre teroristi sunt foarte variate. La 
prima vedere nu pot avea nici o 
legatura intre ele. Acest lucni va face 
deliciul jucatorului. Cu cat este mai 
variata actiunea, cu atat este gameplay-ul 
mai antrenant $i jocul mai de succes. 
lata cum ne vom plimba prin fabrici de 
impachetat came, prin banci luate sub 
asediu, prin re$edintele senatorilor 
argentinieni $i prin vilele banchcrilor 
din Insulele Cayman, lama ne va prinde 
prin munti inalfi $i pesteri umede, iar 
vara pe tarmurile insorite ale oceanului. 
Este culmea cum tofi bandifii a^tia isi 
permit sa se plimbe pc uixlc le vrea 
pipota, iar noi, oamenii sarmani, 
muncitori $i cinstiti, strangem din dinti 
un an intreg pentru a ajungc la marc o 
saptamana pe an. Banditii... Merita ce le 
pregatesc baietii de la Raven Shield! 

> 



C'.irlus: 9 x 19mm Parabellum 
Tip de munilie compatibila: FM|, |HP 
Mod de tragere: Automat 
Capat itate incarcator; 20 
Modificari adifionale: incarcator de ca¬ 
pacitate mare 





Cartus: 9 x 19mm Parabellum 
Tip de munitie compatibila: FM|, HJP 
Mod de tragere; foe cu foe, rafala, automat 
Capacitate incarcator; 30 
Modificari adifionale: incarcator de ca¬ 
pacitate mare, mini-luneta 


BPAB-ia Shotgun ISg 




Cartus: calibru 12 

Tip de munilie compatibila: 00 Buck, 
Slug 

Mod de tragere: foe cu foe 
Capacitate incarcator: 8 
Modificari adi|ionale: nu supoita 



Cartus: .30cal Winchester 
Tip de munitie compatibila; FM|, )HP 
Mod de tragere: foe cu foe 
Capacitate incarcator; 4 
Modificari aditionale: luneta cu detec¬ 
tor de caldura 



LEVEL] Review 


HFL-F 


MAI ISDUaSTTE ARMe| 


1 Sniper Rifle 7.6Smm 



Cai1u»: 7.62 x .SImm NATO 
Tip de munille compatibila: FM), )HP 
Mod do Iragcro: foe t u foi 
Capaoilalo inc artaior; 10 
Modificari adilionale: lunota tu tfolot- 
lor do taldura 


Car1u»: 5,7 x 28mm Bolgium 
Tip do munipo tompalibila: FM) 
Mexi (fo Iragere: fex: tu ftx-, automat 
Capatitate intartator: 50 
Mexfifitari adifionale; amortizcx' 


^ ’ JJ 

Cartu>; 5.56 x 45mm NAtO 
Tip tie munifio ccxnpatibila: FM) 
Mod de tragere; fex: cu fex:, autexnat 
Capatitate inc artator: 30 
Modificari aditiona)o: amortizcx, 
incarcator do c apacitate maro 


)« nfle 7.eennm 


Cartu^: 7.62 x 51mm NATO 
Tip de muni)ie compatibi)a: FM) 
Mex) de tragere: foe cu ftx, autexnat 
Capacitate incarcator: 20 
Mcxfificari aditicxiafe: amortizor, 
incarcator de c apacitate mare 



j| unui buget milrtar 


Daca tot e< hipamentu) din acest jcx 
este )a (xdirxia zi)ei pentru trupefe speci- 
ale a)e unei fari oarecare, atunci ma fac 
impresaru) )cx. Am ramas cu gura cascata 
cand am vazut gramatfa cte ustensife ce 
pot fi fo)osite in jupta cu oamenii rai. Cu 
toate ca si in jtxurife pretodente ale seriei 
Rainbow Six, arscnalul $i obiectele adia- 
cente exau multc si variate, l?avcn Shield 
este cel care pune capac si punclul pe i. 
Dupa cum am fost obisnuiti, inainte de a 
picca in misiurx; trebuie sa pui la purxl 
strategia cte atac, echipamentui cu care 
vei pleca, ccfiipelc care vex urma diferite 
waypoint-uri si oamenii care te vex inso|i 
la lupta. 

Daca nu esti cxnul cate sa planifici 
totui amanuntit, nu este nkri o problema. 
kxul vine cu cate dexia strategii piedcfi- 
nitc pentru fxcare misiune. Una este cea 
cu echipe pentru supext, cu waypoint- 
urile predefinite si echipamentui tteja ales. 
Cea de-a tteua este una doar pentm ac- 
tiune suta la suta. Nici un fel de supext 
adiacent, nici un fel cte traseu prestabilit si 
arme care sa faca cea mai mare distruge- 
re. Faci cum te duce capul si cat te duce 



Daca totusi vrei sa sim|i la maxim ca 
jtxi si ca vei conduce tu totui, iei nimic si 
faci o|etul sampanie. Mission planning-ul 
este cel mai evoluat de pana acum. jna- 
inte de misiune vei avea parte de o inre- 
gistrare video in cole mai mici delalii asu- 
pra zexielex de actiune. Asa ca daca vei 
face tu trascxil, vei vextea ficcare pextiunc 
a hatlii real-time. Este o actevarata nebu- 
nie sa faci acest lucru de unul singur si 
satisfaefia in timpul jcxului va fi pe ma- 
sura. Vei putea planifica irxiusiv nxxnen- 
tul in care trebuie sa arunce coechipierii 
grenade, de ce fel sa fie acestea si ce sa 
faca dupa ce le aninca. Vex astepta sa te 
dai tu semnalul ednd sa intre intr-o irxa- 
pere, pentm ca efectui sa fie cat mai de- 
vastatex si mai surprinzatex. Acest mission 
planning este probabil partea cea mai fm- 
nxtasa a intregului jcx. 

va mai vcxbeam desprc echipament. 
Tin sa va spun ca am invaiat o gramada de 
acme rxx, de specificafii pentm fiecate in 
parte, cand este bine sa folosc^sti anaortizor 
si catxl nu. Voi trece peste partea cu arme- 
le mai repede, mai ales ca le putcHi vedea 
pe cete mai importante in casetele alatu- 
ratc, si voi trece la echipamentui special 
prezent in joe. Unul dintre tele mai folo- 
sitoare obiecte este detectoml bataikx 
inimii. Fdra acc^ ctetcctcx cred ca as fi mu- 
rit de cate treizeci cte ori la ficcare misiune 
in parte. Nici nu puteam credo ca poate fi 
atat de util sa stii utxte so afla ficcare inamic 
in parte. Bine, imi imaginam, dar nu cre- 
deam ca poatc fi chiar atat de important. 
Partea fmmoasa este ca exista si un sistem 
de bmiaj pentm aceste detectoare, dar el 
se foloseste doar in multiplayer. Nu pentm 
ca nu poate fi ales in jcx, ci pentm ca nici 
un ttxcxist nu are acel detectex al batailcx 
inimii. Ar mai fi tmsele ctectrcxiice cu ajultxul 
catota vei dezarma bombe, >«i pune micro- 
foatx si vei dezafetta sisitxTX de alarnia, 
tmsele pentm lacatusi cu care nici o usa 
nu ifi va rezista, mastilc de gaze si gtena- 
ttele de patm feiuri. Foarte fmmos este 
faplul ca toate aceste obiecte si arme ili vor 
fi acccsibile inainte de txice misiune si nu 
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vei fi nevoit sS alegi doar anumAe lucmri 
care au crezut producSlorii rS i(i vtrr fi He 
folos. Lihertatca de misrare si de decizie 
esie tolala. Faci ce vrci. Modul in cate 
abordczi ficcarc misiune in parte iii 
apartinc, tot cc trebuie sa faci esIe sa duel 
pana la capat misiunca. 


Ca $i Splinter Cell, Raven Shield fuiH - 
tiorwaza pe baza engirK>-ului Unreal 
Warfare. Din ce in ce mai desavarsite de- 
vin jocurile ce au la baza acerst engine. 
Cirafica este excelenta, gameplay-ul cstc 
nemaipomenit si... ah... v-am spus ca 
araia exrelcnt? Ravt>n Shield este unul 
dintre jocurile din ultimul timp care m-au 
sa(isf3cut pe deplin din punct de vedete 


sa ma feresc, fugeau ca rxbunii spre bu- 
lonul de detonate ji pe mine ma lasau cu 
ochii in soare. La propriu. Sunt buni, nu-i 
subapreciafi. 

Cu lacrimae pdn' la brfiu... 

... am fost cand am tenninat jocul du- 
pa doar 10-12 ore. Cele 15 misiuni au 
trecut ca un fum. Voiam mult mai multe, 
mult mai multe. As fi vrut sa ma joc o lu- 
na, dar nu a fost sa fie. O sa ma joc doar 
multiplayer. O nebunie si muAiplayer-ul. 
Din pacate, Counter Strike-ul le mananca 
tot timpul colegilor de tedac|ie si nu am 
cu cine juca clt vreau eu. De ce a trebuit 
sa fie atat de scurt?! 


Tillu 

Tom Clancy’s 

Rainbow Six 3: Raven Shield 

Cen 

Action/FPS 

Producator 

UbiSoft 

Distribuitor 

UbiSoft 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 


tel. 021-231.67.69 

Procesor 

P III 800 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerate 3D 

minimum 64 MB 

ON-LINE 

www.raven-shield.com 




Crafica 10/10 

Sunet 9/10 

Cameplay 9/10 

Multiplayer 9/10 
Storyline 8/10 

Impresie 9/10 


al graficii. Nu am avut mai nimic sa ti re- 
prosez. Persooajele arata real, dccorurile 
sunt realizatc la mare arta, doar la 
filmulete, si asa deslul de rare, s-ar fi putut 
lucra un pic mai muh. Revin la engine. El 
este cel care ili da senzafia de real. 
Persooajele au miscari fluide si cadavrele 
au acea proprietate de care ne kwim din 
ce in ce mai dcs; ragdoll movement. Daca 
ai tras in cineva si se loveste de percte, se 
va ptelinge pc d; daca va cadea pe scari, 
pai va (adea pe scari, mcrmbrele vor unna 
inertic. Cu alte 
cuvinte, Ftzica este la ea acasa. 

Din nefericire, este si o hiba. Ar fi fost 
I frurrvrs sa nu fic. Nu po|i trage prin 
usi oricat de subtiri ar ti ole. Singunil mod 
in care vei putea rani pe cineva de pe 
partea cealalta a usii C'Ste prin incarcaturi 
explozive. Am fost fnjstrat de acest lucm 
si am incercat de fiecare data cand cineva 
se afla de partea cealalta a usii sa il omor 
prin ea. Nu am rcusA niciodata. Asta in- 
semna ca sc dadea alarma si de obicei 
trebuia sa leincep misiunea. Pentru ca stifi 
ca in Rainbow Six nu se poate salva. Trer- 
buic sa duci totui de la cap la coada fara 
nici o gieseala. Ai pecit-o la sfarsit, o iei de 
la capat. 

Al-ul este foarte bun. De multe ori 
inamicii mi-au dat batai de cap. Sliu sa sc 
feteasca, stiu sa te ia prin invaluire si se 
foloseasca de numarul lor intoldeauna 
mai mare. Mai multe misiuni sunt de ge- 
nul "Du-te si ortKiara-i pe aia si, mai ales, 
nu ii lasa sa dea cu bombardeaua". Ai 
naibii inamici, cum intram in camera cu 
butonul rosu, in loc sa traga in mine si eu 



Anno ^503 AD: The IVIew W/orld 


Corabia, raul da mare leaganui civilizatiei 


I Prcxlucatoml german Sunflowers s-a 
facut cunoscut printr-o serie de jocuri 
care, de$i nu au facut istorie, tolu$i au 
iesit in evidenta prin faptui ca au 
beneficiat de multa reclama. Printre 
primele lor produclii s-a aflat Holiday 
Island care prin anumite cercuri se mai 
joaca inca. O alta productie foarte 
mediatizata a fost Technomage, cu 
care... stim exact ce s-a intamplat. In 
schimb. Anno 1602 a avut un oarecare 
succes (a luat ji cateva premii), fapt ujor 
nea$teptat dat fiind faptui ca piata 
strategiilor nu mai era foarte deschisa 
engine-urilor 2D. Entuziasmati probabil 
de vechiul succes, iata ca acum avem 
de-a face cu o noua productie care se 
ajaza oarecum confortabil in exact 
aceea$i categorie ca ji prima: strategic 
economico-militara pe engine 2D. 

Tipic german 

Poate va aducefi aminte de un 
joculet de anul trecut. Patrician II, in 
care spuneam ca jocurile de strategic 
facute de german i au doua caracteristici 
care spun totui: perfecte din punct de 
vedere tehnic, dar comune. Celebra 
raceala specifica lor se manifesta si in 
jocuri, insa este oarecum contracarata 
de la fel de celebra lor disciplina. In 
cazul de fata, avem de-a face cu genul 
de strategic toate-ntr-una, avdnd 


elemente de city-builder, strategic 
economica si strategic militara care, din 
pacate, nu fac din el un capat de linie. 
Problema optimizarii se simte oarecum 
si aici, deoarece este aproape imposibil 
sa te ingrijesti la fel de bine de toate 
aspectele unui astfel de joc. Din punct 
de vedere tehnic, avem intr-adevar o 
imbunatatire a graflcii la nivel de 
detaliu, insa problema este aceea de a 
nu lasa in pace ceea ce este deja bine 
facut. Este exact ceea ce spune si lonut 
Balan un pic mai incolo: culorile 
folosite precum si contrastele foarte 
puternice creeaza dureri de cap. 

Practic, avem de-a face cu o interfata 
extrem de obositoare. Cu alte cuvinte, 
grafica este mai buna, dar mult mai 
agresiva in sens negativ, bineinteles. La 
partea de sunet un sunt prea multe de 
spus. Nimic iesit din comun, desi 
muzica este destui de potrivita situatiei, 
fondul sonor ducandu-ma involuntar 
cu gandul la Patrician II. 

Implemantarv 

Singurele bug-uri se refera la anumite 
probleme conceptuale care ar fi trebuit sa 
fie deja rezolvate. Pentru a pUea 
functiona, orice cladire trebuie sa fie in 
aria de acoperire a unui market sau ware¬ 
house. Desi insulate, hartile sunt totusi 
gigantice si nu intotdeauna ai posibilitatea 




sa-ti amplasezi colonia in zone 100% 
prielnice tuturor ramurilor. La un moment 
dat, pentm a putea evolua, vei avea 
nevoie de minereu. Cum muntii nu vor fi 
decat in putine cazuri prin apropiere 
(daca sunt prea aproape, va vefi dezvolta 
foarte greu), pentru a va putea face o 
mina, va trebui sa fomnati un lant de 
market-uri cate sa “duca" zona de 
acoperire pana acolo. Or asta este mult 


prea de tot. La aceSofeltei stupid cu aria 
de acoperire sau cu necesitatea absoluta 
a interconectarii cladirilor s-a renunfat 
cam de mult tocmai din pricina faptului 
ca este frustranL Se pare insa ca nemlii s- 
au atasat foarte putemic de acest obicei. 
Mai departe, desi meniurile din interfata 
sunt relativ usor de retinut si folosit, nu de 
muhe ori am ramas blocat pentru ca nu 
intelegeam ce nu functioneaza. Cfind 
colonia ta a atins dimensiuni foarte mari. 







este foarte greu sS mai controlezi fiecare 
aspect tn parte, in coocluzie, 
micromanagement-ul nu se dezminte de 
obiceiurile germane, fapt care m-a dus 
din nou cu gindul la Patrician II. DacS 
aveti rabdare, jocul ofera o singura 
campanie care este suficient de lunga $1 o 
serie de scenarii tn care fie puteti juca la 
infinit, fie puteji Tndeplini nijte obiective 
fixe. La nivel de combat, a$ situa acest joc 
undeva prin 1998, cand optimizarea lasa 
muh de dorit. Exista o serie de probleme 
bazale de control, tn sensul ca acesta nu 
este implementat, nu ca nu ar functiona 
bine. Cu alte cuvinte, mai bine fSrS lupta. 



Frumos, frumos, da* cere 
sacrificii! 



IstorSe 

In concluzie, $i acest joc face parte 
dintre acele clasice lansate tn epoca 
modema. Nu cred ca o astfel de 
productie ar putea sa se ridice vreodata 
la pretenfille carora tncearca sa le faca 
fata. Este clar depa^it, desi acum cativa 
ani ar fi putut tntr-adevar tnsemna ceva 
sau ar fi putut macar sa ridice cele mai 
sceptice sprancene. 


Cu siguranta, 1503 A.D. The New 
World este un pas tnainte tn ceea ce 
priveste evolufia seriei A.D. atat din 
punct de vedere al graficii, cat ji din 
punct de vedere al legilor de dezvoltare 
economica. 

Pentru ambele categorii am cuvinte 
de lauda, dar si critici aspre. in primul 
rand, grafica este mai aratoasa: apa 
arata a apa (nu se compara tnsa cu 
efectele din C&C: Generals), solul are 
caracteristici diferite tn funcfie de 
latitudinea la care se gasesc insulele, 
cladirile au detalii interesante, iar 
omuletii si animalele se misca cursiv. 
(Bug-urile nu au fost luate tn 
considerate). Chiar si la o rezolufie de 
1182x854, jocul se misca bine pe un 
sistem cu o configurafie medie, tn toate 
cele trei niveluri de perspectiva. Dar 
problemele apar dupa aproximativ o 
ora de concentrate pe joc. in fata 
ochilor tncep sa apara mici puncte rosii 
si verzi, iar dupa tndepartarea de nnoni- 
tor avem o durere de cap tnfioratoare. 
Fenomenul este tnsa explicabil prin 
prisma multitudinii de culori ce sunt 
afisate pe ecran si a micilor deUlii 
miscatoare care solicita sistemul vizual 
la maxim. De aceea ar fi bine ca dupa 
fiecare jumatate de ora jucata sa se faca 
o mica pauza. De altfel, pauza este mai 
mult decat utila, deoarece jocul 
progreseaza extrem de lent si vor fi dese 
momentele tn care nu veti putea avansa 
din lipsa unor resurse mai greu de 
stocat. in ceea ce priveste algoritmul de 
evolufie, lucrurile sunt oarecum liniare 
(chiar daca jucatonji este pus sa aleaga 
scopul cercetarilor din scoli si are 
posibilitatea de a construi ce tipuri de 
cladiri doreste). Spun liniare pentru ca, 
daca raspundeti prompt la cerintele de 
comfort ale locuitorilor oraselor, nu o sa 
aveti nici o problema tn a evolua si o sa 


va puteti bucura de multitudinea de 
cladiri si descoperiri tn ale tehnologiei. 
Sau aproape nici o problema, pentru cS 
veti avea nevoie de ceva timp pana sa 
va dati seama pe ce tip de sol trebuie 
plantate anumite resurse, cum trebuie 
conectate cored cladirile la drumuri si 
care este logica de amplasare a 
cladirilor conexe. Dar toate acestea nu 
le veti putea obtine decat jucandu-va o 
buna bucata (probabil 5-10 ore). 5' ca 
sa tnchei, ma voi tntoarce de unde am 
plecat: jocul este frumos pentru ca 
mentine atmosfera de suspans 
caraderistica momentului descoperirii 
de noi teritorii si colonizarii acestora. Ji 
cere multe sacrificii; rabdare, pentru ca 
evolueaza destui de tncet si vS supune 
ochii la un tensiune maxima. De aceea 
e bine sa jucam tncet, asa cum spune si 
zicala.... pauzele mici si dese, cheia 
marilor succese! 

■ lonufBtUan 
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Pro Bass Rshing S003 


Daca balt;a-i 
prea departe... 

Ora 4.30. Dimineata. Ce dimineatS, cS-i 
noapte, noapte. MS ridic din paL imi pun pe 
mine vesta mea cu buzunarele »i-n cukxi 
de camuflaj pe care o am de la un prieten 
care a fScut armata ji blugii mei Sia ponositi. 
imi indes bine pe cap o sapcS verde pe care 
scrie numete unei fimne producatoare de 
ulei auto, lau un colt de pSine pe care-1 bag 
in buzunar ca sa am ce roniai pe drum, imi 
iau din coltui cameret unditele pe care 
le-am pregatit din timp, de aseara, cu tot ce 
trebe'. Ranita nu-i grea, ca nu am prea muhe 
tn ea. Am luat-o ca sa bag si eu sticia de 
tuica undeva. Nu puteam sa merg cu ea in 
mana. Si apoi, ma gandesc, daca o fi sa 
prind vreun peste, unde o sa-l pun? Catinel, 
catinei, ma echipez cu toate cele, iau in 
mana bucata de mamaliga pe care am 
iramantat-o cu paine de aseara (vreau sa o 
mai intaresc un pic pe dmm, nu de aha, dar 
o mamaliga care se desprinde de pe cariig 
duce la o zi pierduta pentiu un pescar 
adevaraO S' ma indrept nerabdator spre... 

airnul meu 

Da, ati auzh bine. Ma due la birou, des- 
chid geamul pentru a simti un pic din la- 
coatea noptii, pomesc calculatonil si incarc 
Pro Bass Fishing 2003. Acum sa nu incepeti 
sa udati ca redactorii LEVEL sunt nebuni (si 
in special subsemnatui), ca jocurile le-au 
distrus simtui realhatii si ca nu mai $tiu sa 
distinga intre realitate si joc. Cei dintre voi 
care sunt pescari ma vor intelege, tara indo- 
iala. Altora le va fi de ajuns sa le spun ca 
aveam o palinca de 4 ani pe care, vrei, nu 
vrei, trebuie sa o degusti numai in mo- 


mentele speciale, iar ceilalti nu cred ca ma 
vor intelege dekx. Pomesc jocul la care 
visez de cihe ori parasesc Dunatea, imi asez 
tuiculita la indemana, dar un pic mai de¬ 
parte. Nu de aha, dar experienta nva invatat 
ca in clipa in care trage pestele, nu te mai 
uhi daca ai tuica, prietena, haine etc. in juoil 
tau si te repezi de nebun, apuci batui cu 
amSndoua mdinile si simti, astepti, traiesti, 
prinzi, pierzi, injuri, te lauzi, te piangi, rupi, 
mai injuri o data si, in final, te calmezi. De 
cate ori am plans eu bunatatea de bautura 
dusa pe apa bahii pentru ca un nenorbeh 
de peste nascut in noaptea respectiva s-a 
gandh sa traga ca nebunul de undifa mea. 

Ei bine, pomesc jocul si vad ca am de 
ales: o mica excursie de pescuh, Sra batai de 
cap, un mic tumeu sau chiar o cariera de 
pescar sportiv. Ei, hate, imi zic, aid h de mine 
imi aleg si eu un lac din zecile care sunt aco- 
b, apoi scula belon care pnnde singura (din 
pacate, unditele mele au trebuh sa ramana in 
husa, langa birou) si nxjmeala din care parca 
as musca si eu. Lansez in departaie. Dau la 
lingurita. Incep sa mulhiez si atunci, boom, 
catastrofa. Camera se duce incet-incet in apa 
si urmareste momeala mea. Vad pe monitor 
pestisorii cum inoata linistiti pe langa niste 
ietfauri, vad nanxilul de pe furKf si pietreb, 
vad lingurita mea cum se plhnba linistha prin 
apa si vad, o Doamne, blasfemie!! vad pestii 
prin ap3 cum vin si prind lingurita. Nu se 
poatelLaasacevan-ammai rezistaL Cum au 
putut sa hK:a asa ceva? Ce pescuh mai e si 
asta in care te plimbi pe langa momeala ca 
pe faleza? Unde mai este shnulalotul de 
pescuh care te facea sa stai ore intregi in fata 
lui si in care aveai o miscare de pluta la zed 
de minute cand dadea pestele de ea? 

Netvos, rosu de suparare, sting cakulatorul 
direct de la buton, iau sticia in brate, ma 
intind in pat si imi inec amanil. 


'Tt'aztnea 

Nu trebuie sa va spun c3 “de suparare" 
am dormit pana azi-dimineata, cand a tre- 
buit sa ma uit iarasi peste joc. Nu de aha, dar 
Mike sta cu satarol la gatui meu si zice: “Ai 
vrtJt peste, ti-am dat peste! Acum sale!". Va 
intrebati ce mai poate fi spus despre acest 
joc? Mai nimic; are o grafica invechha, pes¬ 
tele se misca destui de ciudat, jucatorul tre¬ 
buie sa realizeze un echilibiu intre forta cu 
care trage pestele si cea cu care invarte el 
mulineta, pentm ca o tensiunea prea mare 
duce la roperea fitului, iar una prea mica 
duce la scaparea pestelui, muzica devine 
stresanta, viata n-are sens, bautura este 
buna si, b general, rrvam satutat. Maine 
plecin Deha. 


Titlu Pro Bass Fish ing 2W3 
Gen cica simulatoTde peste 
Producator Fireline Interactive 
Distribuitor Infogrames 
Ofertant Best Distribution 

tel. 021-345.55.05 
Procesor P H 400 MHz 
Memorie 64 MB RA M 
Accelerate 3D minimum 16 MB 
ON-LINE www.us.infogrames. 
com/games/pro_bass_2003 
simulation pc 
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Airport Tycoon S 


Mi-am facut: 
opista 


> 


Cum de foarte multa vreme nu v-am 
mai prezentat un joc intr-adevar prost, 
adica genul care nu are nimic, dar 
nimic, nici macar bug-uri pentru ca el in 
sine este un mare bug, ne-am gandit ca 
ar fi timpul sa facem acest pas. Poate ca 
astfel veil reuji sa aprecia|i un joc prost 
mediu, adica mult superior unui joc 
prost pe bune. Imi pare rau cS sunt 
nevoit sa calc in picioare munca celor 
care au produs acest “joc", insa asla e, 
se pare ca pentru asta am fost ttcut. 
M-am nascut sa zic in fata prostului ca e 
prost, dejteptului ca e dejtept $i 
betivului ca e tarziu $i trebuie sa mearga 
acasa. 

Evident, asla nu inseamna ca eu 
mi-am ridicat singur statuie, ci ca pur ;i 
simplu nu ma pot abline sa nu spun 
ceea ce gandesc. De fapt... hei, asta 
inseamna ca sunt sincer... $i cum cei 
sinceri sunt mai fraieri... dar sa nu 
continuam pentru ca nu o sa ma mai 
pot opri. 


Cand pui mana pe un tycoon, daca 
iti 5i plac, nu te inlereseaza in mod spe¬ 
cial grafica $i sunetui, sa zicem. Ejti 
interesat de cat de adanc incearca sa te 
testeze, de IQ-ul jocului. tnsa ce all zice 
daca cineva ar face un tycoon in care 
grafica este special facuta sa te scoata 
din sarite? Afi zice ca de ce ar face 


cineva asa ceva. Nu jtiu. Sa ma tai $i nu 
Stiu de ce. Si uite ca exista. Astfel, avem 
o grafica 3D foarte costisitoare in re- 
surse, cu nijte texturi de zici cS e carte 
de coloral si un camp pe care sunt puse 
loate. Calitate zero! $i unde mai pui ca 
poli sa si dai un zoom pana in panzele 
albe - asta asa ca sa vedeii uraienia 
landemului vizual in toata splendoarea. 
Pacat ca nu dam nota speciala pentru 
acest zoom, pentru ca ar fi putui stami 
chiar si invidia satelifilor militari 
americani. inainte de a observa miriflca 
intruchipare a zoom-ului, trebuie sa 
instalati jocul. Apoi, nu faceli prostia sa 
va apucafi de tutoriale ca acolo o sa 
intepenili. Dupa o vreme, cand o sa fiti 
confuzi si o sa va amintiti ce joc jucati 
de fapt, puteti sa dafi un new game. 
Cresealaaaai )ocul va va prin^ si. la fel 
ca stagiul militar, va incerca sa v3 
indobitoceasca. Aii primit o mostenire 
in dolari si altceva nu aveti de facut cu 
ei decat sa construi|i un aeroport. Dupa 
ce afi picat in mrejele distracfiei, dupa 
ce nu a mai ramas colt de lume 
nevizitat, nici o dama neevaluata cored 
si nici o here nebauta, trebuie sa 
cumparali parnam langa un oras mare 
(care, grafic vorbind, nu exista) si sa va 
faceti amintitui aeroport. 

Avantajul major al acestui joc este 
ca, dupa ce ati construit si ali primit 
primul conirad, va puteti considera un 
om bogat si realizal in viata. Micile 
necazuri gen prabusiri de avioane, 
terorisli, furturi de bagaje, ninsori, 
meteoriti, dezurbanizare, razboaie 
mondiale vor trece ca o adiere rece de 


loamna peste arborii ingalbeniti DE 
AFARA... evident, voi fiind la caldurica 
inauntru. 

Alooo, ce ae... 

in mod normal, acest joc ar fi trebuil 
sa fie despre ce inseamna sa fii manager 
de aeroport. Dar nu e. E o mare aberatie 
oarecum paralela cu acesta lema. Incepi, 
nu stii ce sa faci, primesti contrad, banii 
vin, te uifi, avioane groaznic texturale ate- 
rizeaza si decoleaza, tree masini, pompi- 
eri, loate ca un par in ochi. Pradic, jocul 
nu are nimic si de aceea imi este foarte 
greu sa descriu sentimentele profunde 
pe care zeroul mi le trezeste. Nu pot. 
Daca nu e, nu e. Ce sa zic? N-am ce. 


_ Titlu Airport Tycoon 2 

_ Gen probabil manager 

Producator Global Star Software 
Oistribuitor Take 2 Interactive 
Procesor P III 600 MHz 
Memorie 64 MB RAM 
Accelerate 3D minimum 32 MB 
ON-LINE www.globalstar 
software.com 
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Initial, o parte din continutui actual al 
celui de-al doilea titlu din seria IL-2 
Sturmovik era gJnditi ca un add-on. Cu 
toate acestea, pe parcursul dezvoltSrii 
acestui add-on, Maddox Games a ajuns 
la concluzia ci exists suficient material 
nou pentru a justifica, chiar cu 
necesitate, aparipa unui joc de sine 
stStStor, cel pe care il avem acum tn re¬ 
view sub numele IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles. Titlu despre cate 
putem spune ci a fost asteptat ca aerul 
de comunitatea pasionatilor de 
simulatoare aviatice WWII - cum se 
putea altfel, dacS ne gSndim la 
formidabilul IL-2 Sturmovik, ce a 
redefinit tn totalitate felul in care trebuie 
realizat un asemenea tip de joct... 

BBW...WIIF8 


turmovik 


misiunilor din joc pe intinderea tn timp 
a celui de-al Doilea RSzboi Mondial. 

Interesant este cS avem de-a face 
nu doar cu o mSrire a dimensiunilor 
hSrtilor, dar $i a acuratefei cu care 
sunt realizate. Cel mai bun 
exemplu este de gSsit in harta Finlandei 
unde, langS Lacul Ladoga, am 
descoperit o modelate uimitoare a 
Leningradului. Pur $i simplu, am zburat 
pe deasupra Cruci$Storului Aurora, 
ancorat in fata Palatului de larnS! 
Motivul unei asemenea acuratete este 
ci unele obiedive de pe hSrti sunt 
/ ijealizate in urma studierii atente a unor 
harti de epocS. 

□ ^ Ce? Mai aveti nedumeriri 

m privind subtitiul? He-he, 
w inseamnS Big and Beautiful 
World War II Flight Simulator... 




Motivul pentm care Forgotten 
Battles nu putea incSpea intr-un add-on 
devine clar dupS ce studiezi 
dimensiunile acestui joc. FatS de primul 
titlu al seriei. Forgotten Battles aduce 
mai multe pSrti (beligerante), mai multe 
hSrti ($i mai mari), precum ji 
mult mai multe 
kk. avioart 

ceea ce 
priveste 
taberele 

combatante, ti vom 
gSsi pe germani, ru$i, 
americani, finlandezi si 
unguri. De asemenea, se 
diversified teatrele de operatiuni: 
Finlanda, o bunS parte din Ungaria 
(centratS in Lacul Balaton) si Lvovul se 
adaugS in Forgotten Battles la hStfile 
mostenite de la IL-2 Sturmovik, astfel 
incSt Forgotten Battles oferS cu cinci 
mai multe hSrti fafS de predecesorul 
sSu. NumSrul acesta poate ci nu este 
impresionant. ImpresionantS este, in 
schimb, dimensiunea hSrtilor noi, foarte 
intinse si mult mai diverse sub aspectui 
tipurilor de teren si al formelor de relief. 
RemareSm si 'TmprSstierea'’ mai mare a 


AjungSnd la numSrul avioanelor 
ce pot fl pilotate in Forgotten Battles, 
trebuie sS ne declarSm impresionati. Nu 
putem fumiza un numSr exact. Ce 
putem spune insS este cS, pe ISngS 
numSr, am fost atinsi la coarda sensibilS 
de modelele pe care producStorii le-au 
introdus in Forgotten Battles. SS 


joc in patnj variante? Si 
spunem despre seria completS 
.avoeikin? SS vorbim despre 
iG-uri? Dar despre ISrgirea 
saletei de Messerschmitt-uri, in 

insS si ME 262?! 

He-he, multe ar fi 
de spus aici. Am 
remarcat incS o 
datS cS Maddox 









Games e firmS de cunoscStori fini in ale 
aviatiei. Dovada ar fi aceea ci in 
Forgotten Battles nu se pune un mare 
accent pe avioanele celebre, a$a cum ar 
fi inclinat un producStor mai 
"comercial". in Forgotten Battles veji 
observa o mare atentie acordatS acelor 
avioane care inc3lzesc inima pasiona- 
tului meiiculos, cel care cunoajte si 
recunoaste importanta istoricS a 
avioanelor poate mai pulin cunoscute, 
dar folosite de multe ori in rSzboi si 
vabrizate la rfindul lor prin talentui si 
eroismul celor care le-au pilotat. 

Ajuns aici, nu pot sS nu il citez inte¬ 
gral pe Radu (jumStatea competenta sub 
aspect tehnic si istoric din entitatea 
Stefan a PIIIC): 'P 40-ul, spre 
exemplu... nu stiu pentru alfii cum 
sunS, dar pentru mine sunS extrem de 
familiar, sunt niste avioane cu care eu 
am crescut, le aveam pe pereti, eu le 
aveam desenate pe pereti daci iti aduci 
aminte, era avionul Sla gri-albdstrui de 
deasupra canapelei, Sla era P 40-ul, era 
avionul care a ?ncasat-o la Pearl Harbor, 
ifi aduci aminte? Unul cu botui asa, 
masiv, P 40 Warbawk, pe care l-au avut 
si njsii in dotare.. .Apoi, 333, Brewster 
Buffalo. iar3si un avion care... m3i, ar fi 
multe de povestit, dar nu intr3m in 
detalii.... sunt niste avioane pe care 
dac3 i le pomenesti unui cunosc3tor, 
imediat il vezi c3 se Iumineaz3...in joc 
baza nu sunt neap3rat Mustangul, 
Spitfire-ul (care lipseste) si mai stiu eu ce 
Tempest-uri (care lipsesc, la r3ndul lor) 
de care toat3 lumea a auzit si la care 
toat3 lumea ar s3ri in sus...in Forgotten 
Battles importante sunt avioane care 
sunt reprezentative, dar care nu au o 
faim3 asa mare, sau poate o au, dar 
intre pasionati..." 

Ad3ug3m si P 47 (feblefea lui Mike), 
dar si Mustangul, cu care am avut o 
senzatie cu adev3rat de zile mari. Desi, 
oric3t ar p3rea de ciudat, printre marile 
bucurii pe care ni le-a oferit Forgotten 
Battles a fost si aceea de a pilota un 
Polikarpov 1153 (biplan)... O alta a fost 
posibilitatea de a ataca la sol cu un 
Stukka, devenit la r3ndul lui pilotabil. 

Si pentnj c3 am ajuns la capitolul 
bombardament, nu prutem uita aici de 
Heinkel 111, modelat superb si oferind 
posibilitatea juc3torului de a ocupa 
oricare dintre posturile de Iupt3 ale 
acestui bombardier. Fie si numai cu 
acest Heinkel 111, IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles pune in umbr3 
complet vechiul joc B17 Flying Fortress, 



ad3ug3nd seriei IL-2 o dimensiune 
nou3, dat fiind faptui c3 primul membru 
al acesteia era un simulator care p3rea 
rezervat in special avioanelor de 
v3n3toare. desi purta numele unui 
bombardier. Acest Heinkel 111, in sine, 
face c3t un joc intreg... 

IMu da^ pe apatal 

Poate c3 v3 amintiti mica noastr3 
nemultumire exprimat3 in review-ul la 
IL-2 Sturrtxrvik. Spuneam acolo c3 
voletii de r3cire ai radiatorului au numai 
trei pozifii: deschis complet, inchis 
complet sau in regim de flaps. Iat3 c3 
Maddox Games “comp3timesc" la 
dorintele juc3torului - acum ai acces la 
voletui de la radiator prin 8 pozitii ale 
acestuia, care fac mult mai fin 


Nina. I 


controlabil3 trecerea de la complet 
inchis la complet deschis. 

Apoi, spuneam in acelasi review 
din martie 2002, in capitolul "Tem3 
pentru acas3‘', c3 nu am apucat s3 
verific3m comportamentul avioanelor 
cu carburator la intrarea in picaj sau la 
zborul pe spate, ce ar fi trebuit s3 aib3 o 
■t3iere" de motor in aceste situatii. 

Spuneam atunci ins3 c3: 'Av3nd in 
vedere realismul in modelarea 
avioanelor in IL-2 Sturmovik, opin3m c3 
este o mare probabilitate ca acest 
fenomen s3 se produc3". 

La un an dup3 respectivul review, 
venim cu temele f3cute si spunem c3 
acest lucru se int3mpl3 si este mai mare 
dragul s3 simti cum se ineac3 motorul 
cand zbori pe spate cu un Hurricane 
din prima versiune, dotat cu carburator. ^ 

C3lare pe Mustang 










Lucru care se manifesta la toate 
avioanele cu alimentare pe 
carburator din Forgotten Battles, 
spre cinstea producatorilor si a 
aspectului tehnic al adev3rului 
istoric. Astfel Incat, deji jocul ne-a 
dat pe spate, ne-am grabit sa 
revenim cat mai repede la o tinuta 
de zbor adecvata realitatilor fizice... 

Tot pentru adancirea 
veridicitaiii istorice, controlui asupra 
motorului a devenit mai complex, 
astfel incat avioanele al caror 
compresor avea comanda manuala 
nu mai comuta automat treapta de 
lucru a compresorului, aja cum se 
intampla in cazul celor cu capsula 
manometrica. La nevoie, in 
Forgotten Battles va trebui sa 
schimbati manual treapta de lucru a 
compresorului, la trecerea prin ' 
anumite “praguri" de altitudine. 

Amanunlimea in modelare se 
manifesta si la diferentierea 
tehnicilor de fotiaj. Daca in IL-2 
Sturmovik acesta se realiza la fel 
pentru toate avioanele, acum avem 
precizari: la germani fortajul se 
realizeaza prin injectarea unui 
amestec de metanol cu apa, in timp 
ce la americani se injecteaza numai 

Vorbind despre 

comportamentui motorului, cateva 
amanunte se adauga la 
perfecfionarea simularii. In primul 
rand, odata oprite, motoarele sunt 
mult mai greu de pornit decat in IL-2 
Sturmovik, la unele modele aceasta 
repornire Bind chiar imposibila (vezi 
1153). In al doilea rand, motoarele 
nu mai reaclioneaza in Forgotten 
Battles atat de prompt la comanda 
data din maneU de gaze, spre 
deosebire de situafia din primul titlu 
al seriei, unde viteza de reactie a 
motorului era nerealist de mare. 

Evidenfiem aici si aparitia 
catorva taste in plus, ce corespund 
unor comenzi suplimentare din 
Forgotten Battles. Se poate astfel 
controla amestecul de carburant in 
funciie de inailime, se pot 'accesa" 
mai multe unghiuri de vedere si se 
poate actiona extinctorul... 


Crafica este cu o tusa mai frumoasa, iar 
simularea mai implinita. Iar, la ceea ce 
exista deja, jucatorul mai poate adauga 
cu mana lui - schemele de camuflaj si 
insemnele pot fi create de utilizator; la 
fel, se pot crea seturi noi de mesaje 
vorbite in limba dorita de jucator. Aici 
avem a ne piange de faptui ca nu sunt 
mesaje in romana si ca nu este inclusa 
o harta a regiunii petroliere de pe Valea 


Ne place acest IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles, ne place chiar 
mult decat primul titlu al seriei. 















Review 



Prahovei, mai semnificativS decat zona 
' Balatonului. Ne mai pare rSu cS nu 
putem pilota un lAR, incS, dar ni s-a 
promts solemn c3 acesta va ap3rea c3t 
de curSnd, fiind in plin development. 

La capitolul sunet. Forgotten Battles 
are cSteva probleme de pozilionare, 


la toate modelele. Dar ceea ce poate fi 
repro$at la Forgotten Battles este 
aproape inexistent fata de ceea ce poate 
fi laudat la acest joc. In opinia noastra, 
IL-2 Sturmovik Forgotten Battles intra pe 
cai mari (putere) Tn categoria jocurilor 
obligatorii, tntarindu-ne convingerea ca, 


daca exista un Dumnezeu in cemri, 
numai cei de la Maddox Games i-ar 
putea Simula cu succes 
componamentul... 


Crafica 10/10 
Sunet 8/10 

Cameplay 10/10 
Multiplayer 10/10 
Storyline N/A 
Impresie 10/10 


iji ■ • Imaginile de fundal al 

sunt preluate chiar din misiumic 
Tndeplinite de Stefan aPIIIC in Forgotten 


Forgotten Battles 
^en Simulator aviatic 
~ Producator Maddox Games 

Distribuitor UWSoft _ 

Ofertant Ubi fcft Romania 
Tel. 0 21- 231.67 .69 
Procesor Pill 800 M Hz 
Memorie 256 MB R AM 
Accelerare 3D minimum 16 MB 
ONTINE il2sturmovik.com 
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Incoming Forces 

Cand ext:rat;ere^t;rii sunt; aia buni 


Lume, lume! Cameri din tntreaga Roma- 
nie! A venit timpul sS strangem randurile 
si apiram simpatica rasa extraterestra 
cu limbaj grohait de cruzii, dezaxatii, inu- 
manii oameni. Da! Ati auzit bine! Oamenii 
vor sa distnjga o pasnica rasa extraterestra 
care-si duce linistita existenta intr-un colt 
a! galaxiei. Este imposibil, dom'le! Asa 
ceva nu putem accepta! )os cu omenirea! 
Sus cu extraterestrii! Fib alaturi de cei care 
au nevoie de voi! Ei, cei de-acolo, de de- 
parte, se bazeaza pe voi. Si-au pus tncre- 
derea in capacilatea ganter-ului roman de 
a-i scapa de distrugerea in masa. Asa ca 
nu mai stali pe ganduri, introducefi in CD- 
ROM unul dintne CD-urile pe care le-ati 
gasit in revista (nu cel pe care scrie 
DEMO, celalaW, instalab jocul si apoi sca- 
pa|i-i de la nwarte sigura. 


Cu ce ea mdnancd 

Incoming Forces este titiul pe care 
LEVEL vi-l propone ca joc full in aceasta 
luna. In urma cu ceva ani. Rage Games 
lansa Incoming, un first-person shooter 
spatial care a rupt gura targului, deoa- 
rece era unul dintre primele jocuri care 
foloseau facilitatile graficii 3D. lata ca 
Rage a scos si o continuare la acesta. 
Incoming Forces. Povestea jocului o 
continua pe cea din primul, numai ca 
rolurile sunt oarecum inversate. Daca in 
primul joc oamenii erau cei aflati la 
ananghie, iata ca acum, la 20 de ani 
dupa evenimentele de atunci, omenirea 
a hotarat ca extraterestrii nu mai au 
dreptui si traiasca si au pomit cu mic, 
cu mare la anihilarea lor. 


Jucatorul se va incama in pielea 
unul recrut din rasa neumana care insa 
este mai umana decat cea umana. Actiu- 
nea jocului pomeste pe planeta Kaiyodo, 
asaltata continuu de catre oameni. De 
aici incepe distractia, jocul bind un 
shooter (first sau third person) nervos, cu 
o multime de tinte care abia asteapta sa 
fle doborate. De$i numarul atacatorilor 
este foarte mare, jucatorul va putea folosi 
avantajul terenului propriu pentru a-i 
infrange. Acest avantaj se va concretize 
in faptul ca vom avea la dispozitie 
diferite masinarii. Astfel, pe parcursul 
jocului ne vom urea intr-un fel de avi- 
oane supertehnologizate, echipate cu 
putemice lasere si cu diferite tipuri de 
rachete, vom controla vehicule la sol si 
turele. De asemenea, in momentele in 
care nava noastra va fi aproape distmsa, 
vom putea sa ne retragem pana la “refit 
base“ pentru a repara si ultimul surub al 
masinariei. La 'weapon production 
facility*, in timpul anumitor misiuni, vom 









Classic Gams Collection 


putea aduna un mic escadron pe care-1 
vom conduce Tn timpul luptei. Comenzi- 
le pe care i le putem da acestuia sunt 
destui de complexe, dar, din pScate, mi- 
siunile tn care vom avea la dispozitie un 
asemenea escadron sunt deslul de 
putine. 

Sai~ea ^ piperul 

Un shooter, ca sa atragS jucatorul, 
trebuie sa aiba nerv. Incoming Forces 
are nerv, atat prin acliunea care este 
destui de rapida $1 plina de adrenalina, 
cat si prin atmosfera creata tn timpul 
jocului. Crafica se prezinta bine, fara a 
solicita sisteme ultraperfomante. Are tot 
felul de efecte, care de care mai fnj- 
moase. Constmctiile parca sunt un pic 
cam patratoase, tn schimb extraterestrii, 
chiar daca-i vezi numai tn filme, sunt 
unele dintre cele mai haioase fiinte pe 
care le-am vazut. Sunetele si mai ales 
muzica reusesc sa te rupa din cotidian 
si sa te introduca tntr-o atmosfera de 
lupta de undeva, de pe alta planeta. 
Limba extraterestrilor a fost excelent 
realizata si este, poate pentni mine, 
veridica cat cuprinde. Cand primesti 
comenzile prin casca si auzi sunetele 
acelea puternice, tncepi sa te tntrebi 
daca are rost sa mai continui jocul. Nu 
de alta, dar parca prea seamana cu 
grohaiturile rasei porcinelor. Noroc cB 
avem si subtitrarea in engleza, altfel n-as 
fi stiut ce trebuia sa fac pentru a-i scapa 
de la moarte. 



Interfata este simpla. Dupa parcur- 
gerea tutorialului nu vefi mai avea nici o 
problema in a va descurca cu comenzi¬ 


le vehiculelor. Dificile mi s-au parut a fi 
numai comenzile la vehiculele cu care 
te deplasezi pe sol. E cam gteu sa reu- 
sesti sa te misti (o mana), sa (intesti S< sa 
tragi (cealalta de pe maus) si sa mai faci 
si strafe tn acelasi timp pentru a nu 
deveni o tinta vie a tirului inamic. 

Misiunile constau in cea mai mare 
parte tn distrugerea tuturor fintelor pe 
care le gasesti pe radar, in juml obiecti- 
velor pe care le ai de aparat sau pe care 
trebuie sa le escortezi. Cu toate acestea, 
exista o diversitate si in randul acestora: 
paza, protectie, atac, indemanare etc. 

Pe parcursul jocului vom avansa pe 
diferite planete ale rasei respective, cu- 
r3tandu-le, una cate una, de prezenfa 
perturbatoare a oamenilor. Al-ul nu se 
va lasa batut cu una cu doua, dar, din 
cate am constalat eu, chiar daca sunt 


atacatori, oamenii parca au o tehnolo- 
gie mai slaba decat a noastra (tn ceea ce 
priveste manevrabilitatea navelor si pu- 
terea de foe a armelor). 

va urez cat mai multe ore in randu- 
rile extraterestrilor si sa-i alungati pana 
acolo de unde au venit pe nenoroci|ii 
din rasa umana. 
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Dup3 cum spuneam luna trecutS, 
voi intra tn fabrica Morrowind cu 
lucruri de bazS, ceva exemple si, evi¬ 
dent, o mica parte practica. Cand 
pomiti prima data editorul, vi se ofera 
jansa de a face un joc complet nou, 
tnsa nu prea e cazul. Aja cS din /File, 
selectati Data Files si bifati cele doua 
Master-uri, Morrowind si Tribunal. Dali 
OK si confirmafi ca nu doriti nici un 
Active File. Dupa Tncarcare va veti 
pomeni cu o gramada de ferestre pline 
de date si una, cea mai importanta evi¬ 
dent, goala. In stanga avefi cam toate 
obiectele care exisia fn baza de date a 
jocului, de la cele statice gen pereti, 
caverne, statui, pietre etc. pana la 
personaje, obiecte active gen usi, 
lumini, vraji, potiuni etc. Practic, orice 
exista tn joc poate fi folosit tn viitonjl 
vostru mod. In fereastra din dreapta jos 
este lista cu locajtile preexistente care 
pot fi modificate. In dreapta sus este 
fereastra de rendering care va deveni si 
principalul loc unde va vefi desfasura 
activitatea de acum tncolo. Pentru 
tnceput trebuie sa va spun ca 
Morrowind-ul este alcatuit din 
interioare si exterioare. insa puteli crea 
interioare care sa se comporte ca si 
exterioare (de exemplu, sa zicem ca ati 
vrea sa recreati Mezoberazanul, orasul 
subteran al Dark EIFilor). Insa daca 
suntefi tncepatori, mai e pana acolo. 
Pentru tnceput o sa ne axam pe crearea 
unui interior simplu. 


tarziu tn joc. De aceea, m-am gandit ca 
tmpreuna am putea crea un astfel de loc 
mai mic si tn care framerate-ul sa fie cel 
putin gigantic, indiferent de sistem :). O 
sa-i spunem Casuta. Evident, tn forma 
sa finala tl veti gasi pe CD-ul LEVEL. Sa 
tncepem cu tnceputul. Din meniul 
World, deschidefi Interior Cell. In 
fereastra care se va deschide dali un 
New si scriefi 1 _Casuia (am pus 1 tn fata 
ca sa fie amplasat tn capul ferestrei cu 
locatii din dreapta jos). De aici mai 
puteti nxxfifica culorile ambientului, 
daca e ceata sau nu, daca va coniine si 
apa sau nu etc. Lasati asa si dati OK. 
Acum, din lista de locatii din stanga jos, 
dati un dublu die pe 1_Casuta si 
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fereastra render-ului va deveni activd. in 
fereastra cu obiecte din stSnga, selectad 
static $i cSutati in_ashLtent_01. Luati-I 
cu “drag and drop" ji amplasati-l in 
fereastra de lucru (fereastra de render¬ 
ing). Apdsati Shift ji rotiti imaginea cu 
mausul. Cu rotita mausului puteti da 
zoom, iar cu butonul 3 putefi mijca 
imaginea in plan frontal. Acum e clar cS 
avem nevoie de anumite obiecte care 
pot inmagazina alte obiecte. in dreapta, 
selectafi in loc de Static, Container. Aici 
cdutati com_chest_01 si amplasafi-l cat 
mai aproape de pSnza cortului. Cu die 
stanga ii modificafi pozifia dupa x si z, 
iar (inand apasata tasta "Z" il putefi 
potrivi si in plan y. Potrivi(i-l undeva in 
cort, pe o margine, si dati un dublu die 
pe el. in fereastra cu caracteristicile 
obiectului putefi face o serie de 
modificari, de la pozifie pana la scara si 
amplasarea de script-uri (capcanele, de 
exemplu). Aici nu avefi ce sa-i faceti, 
eventual numai daca vreti sa-l incuiati 
(ceea ce ar fi intr-adevar inutil), asa ca 
puteti dau un Cancel linistiti. Mai 
departe, reselectatl obiectui, cu un 
CTRL+C copiati si apoi cu CTRL+V 
amplasati un nou cufar de acelasi tip. 
Daca folositi CTRL+SHIFT+V, noul cufar 
va fi amplasat exact pe coordonatele 
celui preexistent si va fi, deci, mult mai 
usor de potrivit la locul lui. 



Mai departe, sa zicem ca vreti totusi 
sa modificati caracteristicile obiectelor 
din plugin fara a va afecta toate 
obiectele de acelasi tip din joc. Pentru 
asta, cautati com_drawers_01 si 



selectati New. Dati-i un nume, preferabil 
cu 1 in fata ca sa il puteti gasi usor (de 
exemplu, 1 _chestie_cu_sertare la ID si 
la Name, Sertarasul) si apoi Save. El va 
aparea in capul listei de la Container de 
unde il luati si il amplasati in interiorul 
cortului. Dupa asezarile si modificarile 
de rigoare, cu un dublu die deschideti 
fereastra de proprietati. Weight-ul 
reprezinta capacitatea maxima a 
containerului, adica ce cantitate de 
obiecte va putea inmagazina. Puneti, sa 
zicem, 400, apoi Save. Acesta este 
primul obiect care va aparea exclusiv in 
plugin-ul vostru. In continuare, puteti 
umple cortui cu tot ce va doreste inima, 
de la cutii si cutiute pana la flori de 
apartament. Insa, atentie, daca 
modificati caracteristicile unui obiect 
fara a urma pasii de mai sus, atunci 
TOATE obiectele de acelasi tip din 
lumea Morrowindului se vor modifica 
prin activarea plugin-ului si s-ar putea 
sa aveti surprize neplacute. 



Ei bine, acum ca ati amplasat tot 
felul de obiecte Statice, e timpul sa ne 
gandim si la alte lucruri. Vefi avea sigur 
nevoie de un pat. Pentru asta trebuie sa 
selectati din dreapta de la Static 
Active_de_B€d_12, de exemplu, si sa-l 
amplasati pe undeva, in cort, unde vreti 
voi. Daca nu sunteti siguri ca o sa aveti 
loc de el, din meniul View activati 
Collision si veti vedea pe unde se poate 
trece si pe unde nu. Acum, probabil ci 
doriti si un pic de lumina in respectivul 


cort. Din dreapta selectati Light si alegeti 
ce lumini vreti voi. Le amplasati tot prin 
drag and drop si ceea ce vedeti este 
diametrul globului din care va iradia lu¬ 
mina (spre exemplu, lavajight_2048). 
Evident, mai puteti pune fadii, lumanari 
etc. Daca doriti sa le modificati 
caracteristicile, nu uitati sa procedati 

... va urma... 

Data viitoare o sa va spun cum sa 
amplasati o usa si cum sa va legati 
plugin-ul de exterior plus inca multe 
altele. Deocamdata, puteti studia acest 
plugin pe care lucram intr-o forma 
oarecum finala de pe CD-ul LEVEL. 
Puneti-I tn directoml de Data Files si 
activati-l m meniul de start al 
Morrowind-ului. Veti observa ca 
legarea de exterior este destui de 
usoara, el fiind conectat cu Balmora -4, 
-2 ( a se observa tn screenshoot). Acum 
e timpul sa salvati, proces care este cit 
se poate de simplu. Data viitoare clnd 
veti dori sa modificati acest plugin, la 
tnceput selectati cele doua Master Files 
si apoi acest plugin pe care tl faceti Ac¬ 
tive File (cu butonul de dedesubt). Daca 
nu veti seta nici un Active File, tot ce 
veti modifica veti fi nevoifi sa salvafi in 
alt fisier plugin. Acesta insa nu va 
contine obiectele din primul si va ge¬ 
nera erori la incarcarea sa in 
Morrowind. Asa cS aveti mare grija! 
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Time Cr isis g 



Adica imediat dupa Time Crisis ^ 


De fiecare data cand vine Mike de la 
Bucuresti, esie ajteptat ca Mo? Craciun. 
Nu pentru ca ar avea burta ji barba alba, 
asta urmeaza in doi-trei ani, ci pentru ca 
vine incarcat cu de toate. Ultima oara 
cand s-a inters de la Bucuresti, unde a 
fost in vizita la reprezentanti de vaza ai 
culturii informaticiene romanesti ji In¬ 
ternationale, Mike a venit coco^t de 
jocuri, pistoale, pungi de snacks si tele- 
vizoare color la mana a doua. Televi- 
zoarele nu erau pentru noi, ci pentru 
nijte copii orfani care traiesc pe langa 
redactia noastra ji se hranesc cu ce le 
mai arunca muncitorii de la uzina sau 
cu ce reusesc ei sa sterpeleasca de la 
lumea din jur. 

Dupa ce a facut popasul de rigoare 
la acejti napastuiti ai sortii, Mike intra in 
redactle si ne arunca in brate maldare 
de jocuri si, nu in ultimul rjnd, un pistol 
pentru PS2. Un brainstorming instanta- 
neu a luat nastere si toll muritorii au luat 
la rand jocurile pentru PS2 ca sa vedem 
ce putem sa impuscam. Mike, nemu- 


ritof si rece, ranjea la noi superior si, dupa 
ce noi am lasat balta vraful de jocuri 
prin care am scotocit fara succes, ne 
spune: 'Daca va uitati in cutia pistolului, 
veti vedea un joc...", restui nu am mai 
auzit, pentnj ca Sebah deja instalase 
pistolul, Mitza rupsese cu dintii cutia cu 
totui, iar eu cu degete febrile am intro- 
dus cu o biandete exagerata discul in 
locasul sau de veci. 

Cine nu mai Viriaja Cop... 

Este cineva care nu a jucat seria 
Virtua Cop, sau Haunted House, sau 
mai stiu eu ce alt joc in care trebuie sa 
tintesti cu mausul si sa tragi tot cu 
mausul? Daca este, merita sa i se taie 
nasul si sa fie pus la munci silnice odi- 
oase. In schimb, cine le-a jucat stie de- 
spre ce vorbesc si cata dependenta cre- 
eaza. Interesant este faptui ca nu exista 
linta pe ecran. Obisnuilii consolelor de 
orice fel stiu acest lucru, dar cei care 
sunt maestri pe calculator vor avea niste 


probleme destui de mari cu ochirea "tin- 
tei" dear prin coordonarea mana-ochi. 

sa vorbim si despre jocul propriu- 
zis. EXipa o poveste evident banala de¬ 
spre niste polifai care trebuie sa salveze 
lumea de atacurile teroriste omnipre- 
zente si care mai trebuie sa protejeze si 
niste civili nevinovati-cine mai e nevi- 
novat in zilele noastre?! - intri direct in 
actiune. Adica pui mana pe pistol si 
tragi. Tragi pana ifi vine sa mai tragi de 
vreo doua ori si dup-aia mai tragi de 
vreo trei. Nu de alta, dar asa este in 
scenariu. La un moment dat, te plicti- 
sesti, dar nu iti vine sa il Iasi balta din 
cauzS ca ai pierdut tot nivelul, pentru ca 
evident nu pofi salva. 

Dupa ce vei termina jocul, care este 
destui de scurt, vei trece la misiuni alea- 
toril. Acestea fac deliciul jocului. Tre¬ 
buie sa omori 50 de teroristi in 30 de 
secunde, sa distrugi un tanc doar cu 
puterea mintii, sa faci trei teroristi sa se 
predea doar pentru ca te uiti urat la ei... 
Eh... ce vremuri... jocul este excelent. 
Feding-ul este in tavan, iar grafica este 
de milioane. Daca aveli PS2 si bani 
pentru pistol, cumparati-l ca merita. 
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lUrok: Evolution 


Evolutie pana-n GameCube 


Dac3 v-ati intrebat vreodat3 cum a inceput 
toata povestea ce sta la baza seriei de jo- 
curi TuFok, iata ca acum aveti ^nsa sa 
aflatl raspunsul. Turok: Evolution este un 
prequel In care jucatorul afla povestea lui 
Tal'Set, liderul natiunii Saquin-ibr. Surprin- 
zator, totui tncepe tn vestui salbatic unde 
un nemilos, rau ji urat capitan Tobias 
Bmckner caica in picioate ce mai rama- 
sese din triburile indienilor si e pe care sa 
scape si de uhimul supravietuitor, viitorul 
erou al jocului, Tal'Set. In timpul luplei 
dintre cei doi, se deschide o poarta intre 
lumea noastra si Lost Lands, iar Tal'Set se 
trezeste in curand intr-o jungla plina de 
dinozauri, tiranozauri, sobolimbozauri si 
cativa indivizi buni la suflet careil salveaza, 
tl panseaza si, evident, il trimrt la lupta. 

Intrat in razboiul dintre oamenii din 
colooia River Village si reptilele Lordului 
Tyrannus, Tal'Set devine participant activ 
intr-un conflict brutal. Lucturile se compli- 
ca si devin mai "personale" in momentui 
in care Lord Tyrannus numeste un nou 
general care sa-i conduca armatele, nimeni 
altui decat capKanul Tobias Bruckner. 
Orbiti de ura, cu controlerul in mana, cu 
sudoarea curgand siroaie pe noi si cu ve- 
nele zvacnind de nerabdare, ne vom arun- 
ca astfel in lupta, decisi sa exterminam tot 
ce ne sta in cale si apoi sa punem intrebari. 

un FPS 

intre un HALO si Turok am realizat, 
cu surprindere, ca am inceput sa ma des- 
curc cu controlerele de console cand vine 
vorba de FPStjri. Este insa la fel de ciudat 
de controlat un personaj intrHin first 
person shooter daca nu ai la dispozflie un 
maus. Pur si simplu nu pofi manevra cu 
degetele la fel de bine cum manevrezi cu 
palma. Ah, as vrea sa scoata astia un maus 



Baiefi, unde gasesc si eu un taxi? 


pentru fiecare consola. 

Revenind la dinozaurii nostri, Turok; 
Evolution este un FPS remarcabil pentru 
GameCube. Imi aduc insa aminte de vre- 
mea cand jucam Turok pe PC si nu pot sa 
nu observ faptui ca acest nou joc pe 
GameCube si-a pierdut ceva din atmosfera 
sumbra care ma tinea lipit de monitorul 
PC-ului. In rest, gameplay-ul este asema- 
nator (cu exceptia lipsei mausului). Asta nu 
ar fl o problema daca n-ar fl vorba despre 
un coTKept invechit, care nu beneficiaza 
de avantajele FPSHirilor din ziua de azi. 

Graflc vorbind, jocul este indeajuns 
de atragator, cat sa nu te faca sa fugi din 
fata televizorului, dar totusi parca un pic 



Pistolul ala cu luneta face minuni 


prea luminos, cu floricele, dinozauri pas- 
cand pe campii si alte scene idilice. 

SunetuI, pe de aha parte, este undeva 
sub mediu, cu efecte care nu deranjeaza, 
dar si cu unele care ifi agreseaza urechile 
intr-un rrxxl nu prea placut 

In concluzie, ce sa va mai spun... daca 
aveti un GameCube si dorifl un FPS, Turok 
este o alegere cum nu se poate mai buna. 
Nu este un joc straluch, dar aruncand o 
privire la concuienta, trebuie sa admit ca 
Turok: Evolution este unul dintre cele mai 
bone FPS-uri pentru GameCube la 
momentui actual. 
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X Buffy the Vampire 
™“_ Slayer _ 


Mult prea dorita actritS de filme de ac- 
tiune pentru copii a ajuns ji pe Xbox. 
Poate spunetl ci nu este mare lucru. 
Aveti dreplate. Nu este. Cu toate ca jo- 
cul ttl cam provoaca anumite senzatii 
pe 5ira spinarii, nu este nici pe 
departe o capodopera. Atmosfera este 
una apasatoare, foarte reu^it 
implementata care chiar te trimite 
tntr-o lume tn care nu este o idee prea 
buna sa te plimbi noaptea pe afara. 
Dupa ce don$oara Buffy se 
antreneaza pe nijte vampiri de nivel 


trece la lucruri mai 
serioase $i se bate cu 
niste uratanii coborate 
parca de pe cuverturile 
alea cu “Rapirea din 
Serai" de pe perefii 
unora. Asa ca Buffy 
salveaza jumatate de 
scoala generala de la 
Tnec, trei sferturi dintre 
oamenii care se afla la 
piata scapa de inghe- 




suiala din tramvai, iar restui, de toate 
grijile vielii de zi cu zi. Definitiv. Erau 
vampiri. Vrei sa te distrezi si sa dai cu 
sutui in vampiri si varcolacif Pune 
mana pe Buffy... ati vrea voi... si 
'Biscuiti, ostenii mei!" 


Tillu 

Buffy 

the Vampire Slayer 

Producator 

Fox Interactive 

Distribuitor 

EAlnc. 

Ofertant 

Best Distribution 
tel. 021-345.55.05 

Calitale 

it * H 

Consola Xbox oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 


Cel Damage 


Ai vnjt vreodata ca masina sa ti se indoaie 
pentnj a lua curba mai bine? Ei bine, se 
pare ca nu esti singutul. Cei de la Pseudo 
Interactive Inc. au scos acest joc cu 
masinufe din guma de mestecat, cu care 
vei putea face ce vrea muschiul tau. 


Miscarile bruste ale volanului vor con- 
torsiona masina in fel si chip, iar obsta- 
colele de pe drum nu vor mai fi obstacole, 
ci doar mici rampe de lansare sau pereti 
mari ce sunt pe cale de a fi vopsiti. Scopul 
acestui joc este unul simplu: omoara-i pe 
ceilalti plna nu te 
omoara ei pe tine. Ati 
ghicit: este un fel de 
Carmageddon 
pentru pitici. Dar sa 
nu il subapreciati! 
Este un joc care te 
prinde instantaneu 
prin umorul sau 
omniprezent, prin 
personajele pline de 
farniec si de creti¬ 
nism. Veti putea con- 
trola un pui de drac 
dat afara de la slujba 




sa de zi cu zi, o demuazela plina de draci, 
un raioi mafiot si inca vreo doua-trei 
personaje pe care nu le voi dezvalui 
acum pentru a nu strica farmecul jocului. 
Va spun sigur ca merita jucat. 
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Console LEVEL 


Game Boy Advance 


Duke Nukem Advance 


Celebrul joc de PC care ne-a fScut si 
simtim pIScerea unei conexiuni prin serial 
intre calculatoare este acum prezent si pe 



CBA. Evident, din start, un shooter pe 
console este oaiecutn destinat pieirii din 
cauza lipsei mausului. Si akri avem exact 
aceeaji problema. Pur si simplu nu merge 
la mine, un tmpStimit al PC-ului. Cu chiu 
cu vai am reu$it sS m3 obisnuiesc si am 
ajuns la concluzia cS poate ft chiar placut 
s3 lup(i pe engine-ul 3D al... CBA^jlui. 
Singura problema este aceea ca jocul 
sacadeaza Tn anumite zone. Ei bine, am 
ajuns sa o vad si pe asta. Ca subiect, este 
leit vechiul joc, cu chei, porci, lupi, 
caracatke etc. Pana si muzica si sunetele 
sunt exact aceleasi. Vi-I recomand ca 
idee, pentru ca este foarte original pentru 
platforma careia i se adreseaza. 



CALITATE ★ ★ ★ ★ 


Rood t» Wr-eetlemania XB 

Este un joc care se adreseaza Tn 
special copiilor domici de violenia si 
fani ai lui Hulk Hogan. Jocul este 



realizat foarte bine din punct de vedere 
tehnic, Tnsa mie mi se pare ca subiectui 
este de foarte multa vreme fumat. Asa ca 
nu pot sa va recomand nicicum un joc 
ce va poate distra cel mult o ora. Puteji 
alege sa jucaji cu vreo 16 celebri 
spectaculosi wrestlemaniaci, dintre care 
nu vor lipsi Hulk Hogan, Rob Van Dam 
si Booker T. Daca aveti prieteni care au 
CBA, puteti sa va bateji si in multiplayer 
pana nu mai puteti. Din fericire, acesta 
nu sacadeaza. 



CALITATE * ★ ♦ 



CastigMorii sunt rugaji sa sune b redadie; 
0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu 
Thrustmaster, Gheorghescu Ovidiu 
din Timisoara a castigat un Firestorm 
Dual Power 3 CamePad. 


lunii martie 


Ca§tigatorii 


rGAMEBOrACfCc^NCEi 
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Elsaco Panther 3G 


Sistemul Elsaco Panther 3G 
inglobeaza cea mai pulernica solutie de 
calcul de care multi utilizatori au atSta 
nevoie. Fie cS este folosit pentru 
prelucrare de imagini sau filme, fie ci 
este folosit pentru jocuri, acest sistem 
nu va dezamdgi pe nimeni. in interiorul 
impunatoarei carcasei de aluminiu 
Thermaltake Xaser III troneaza un 
maiestuos procesor Intel Pentium 4 la 
3.06 GHz, Tnconjurat de armata de 
slujitori formata dintr-o placa grafica ATI 
Radeon 9700 PRO, 2 memorii DDR 
OCZ ce total izeaza 512 MB SDRAM, 

2 harddisk-uri SATA Barracuda de cate 
80 GB $i un modem U.S. Robotics de 
56K. Sistemul de radre al acestei 
impresionante „Tmparatii” este asigurat 
de cele 7 cooler-e alaturi de sistemul de 
racire pe baza de apa destinat 
procesorului. 




Stocarea datelor se realizeaza pe 
2 .discuri dure” SATA ce sunt legate 
frumos intr-o matrice RAID, in acest fel, 
transferul de date s-a realizat cu mult 
peste valorile oferite de o matrice 
formata din HDD-uri SCSI. 



^ Overdocking la Athlon T700+ ^ 

r 

^ ATI anun^ noua so 

rSe AIMn-Wander ^ 

Nu de foaite multa 

construjte aceste tipuri de 

1 

Odata cu lansarea noli 

pe tehnologia EAZLOOK, 

vreme s-a descoperit faptui 

procesoare incep sa fie 

1 

serii All-ln-Wonder, ATI 

ce va permite afisatea pe 

ca procesoarele AMD 

optimizatc, astfel incat 

1 

redeschide un nou capitol 

ecran in paralel a 

Athlon 1700+ ofera un 

utilizatori lor sa nu li se mai 

1 

tn ceea ce priveste 

imaginilor din diferite surse 

adevarat suport pentru 

ofere aceasta .supraputere” 

1 

optiunile de prelucrare 

video. 

pasionatii de overclocking. 


1 

video. Placa ATI All-ln- 


Athlon 1700+ ofera acel 
surplus de putere de care 


1 

Wonder va define chipset- 
ul grafic Radeon 9800 


se poate profita din plin, la 

AMDO 

H 

PRO, un TV Tuner si un 

fel ca $i tn cazul 


H 

pachet impresionant de 


celebrului Celeron 


H 

software intitulat Multime¬ 

300A la vremea lui. 

Din pacate, procesele 
tehnologice dupa 
care au fost 


1 

dia Center. Noutatea 
acestuia din urma o . 

reprezinta funcfia de OSD 9 
(On Screen Display) bazata 






















Hardware 


Core ga Fast Ethernet Swit ch 


Produsele destinate retelelor de 
calculatoare au devenit tn ultimii ani tot 
mai accesibile utilizatorilor de „acasi". 
Acest lucru se datoreazd Tn special teh- 
nologiilor din ce tn ce mai avansate pe 
care producStorii de astfel de echipa- 
mente le scot pe piat3. Un astfel de 
accesoriu ce poate incropi o retea tntre 
computerele dintr-un Internet Caf6 sau 
Tntre posesorii de PC-uri dintr-o scarS 
de bloc este oferit de compania Corega. 
Acest switch dispune de 24 de porturi 
cu posibilitatea de autonegociere Tntre 
modurile de Ethernet (10 Mbps) ji Fast 
Ethernet (100 Mbps). LED-urile de pe 
panoul frontal permit monitorizarea 
tuturor activitStilor din cadml retelei, 
legate de starea conexiunilor, modul si 



Caubs Gigabit Sma rt Sw itch 



Pentru a satisface nevoile instituliilor 
sau Firmelor de a realiza transferuri de 
date cu viteze din ce tn ce mai mari, au 
fost concepute asa-zisele switch-uri 
inteligente. Aceste tipuri de switch-uri sunt 
capabile s3 lucreze p3na la nivelul celui 
de-al treilea Layer. In acest caz, pachetele 
de date pe care aceste switch-uri le vor 
controla vor ajunge la destinatie Tntr-un 
timp mai scurt. Exceptlind cele 24 de 
porturi 10/100, switch-ul Qubs afiseazS 
cu m3ndrie pe front panel si douS porturi 
Gigabit, capabile s3 transfere datele la o 
vitez3 de 1000 Mbps. Nelipsitele 
LEt5-uri de diagnosticate sunt si ele 
prezente. ins3 pentru a semnaliza doar 
strictui necesar. AdevaratuI management 


se face prin intermediul portului de 
consola. Folosind setviciul HyperTerminal, 
acest switch poate fi jnvatat" cum s3 ges- 
tioneze functiile de VLAN, MISC, QoS sau 
anumite prioritati legate de unele porturi 
cate au nevoie de asa ceva. 


WSSESStEITBB^SM^^M 





StS in rortructuriH ^ 

Pusa tn imposibilitatea 

reprezinta Tnceputul unei 

Dupa ce UMC a 

Athlon, Tn ciuda faptului ca 

de a mai onora numarul 

adevarate campanii de 

achizitionat 14 % din 

performantele acestora nu 

foarte mare de cereri de 

achizitii, urmand ca Tn 

actiunile companiei SiS, 

se ridica la nivelul celor de 

notebook-uri, compania 

perioada urmatoare sa 

reprezentantii UMC au 

la nForce2. 

taiwancza ASUS a hotarat 
sa imbogaieasca parcul de 
fabrici din subordine. 

Prima miscare a fost 
achizitionarea de la 
principalul sau concurent 

ECS a unei fabrici de note¬ 

treaca Tn subordinea ASUS 
alte 3 de astfeL^^^dci. 

hotarat sa renunte definitiv 
la divizia de productie de 
placi video pentru a iesi din 
impasul financiar rezultat Tn 
urma crearii liniei de 
productie Xabre. Oficialii 

SiS au afirmat ca tn 


book-uri din Chungli ce Sw 


continuare se vor axa tn 

**’* — 

valora nici mai mult, nici ^ 


special pe productia de 


mai pu|in de 7,3 milioane 


chipset-uri pentru 

t "" 

de dolari. Aceasta extindere 


pl.itiornicli Pentium 4 si 


maaOOS 61 















HP PSC 'I S'IO All-in-One 



Costurile de productie din ce tn ce 
mai scSzule ofer3 la ora actuals facilitSti 
care In umnS cu ceva vreme nu erau 
foarte accesibile pentru cei mai multi 
dintre noi. O astfel de solutie low price 
este oferitS de HP prin PSC 1210 All-in- 
One. DupS cum ti spune $i numele, 
acest produs poate fi folosit ca 
imprimantS, scaner $i copiator. Ca 
imprimantS se pot lista in modul alb- 
negru pSnS la 12 pagini pe minut, iar tn 
mod full color pSnS la 4 pagini pe 
minut. Volumul maxim de 1000 de 
pagini imprimate pe lunS este suficient 
pentru a satisface nevoile unui home 
user sau ale unor birouri mici. 
Imprimarea se realizeazS la o rezolutie 
de 600x 600 dpi tn mod alb-negru $i de 
1200 X 1200 dpi tn mod color. La 
cumpSrare, aceastS imprimantS are tn 
dolare un cartu$ cu cemealS neagrS de 
19 ml ji unul tri-color de 17 ml. 

Scanerul incorporat are o rezolutie 
optica de 600 X 2400 dpi la o 
adSncime de culoare de maxim 36 de 
biti. 

HP PSC 1210 All-in-One folosit 
drept copiator poate oferi o viteza de 
copiere de 12 copii pe minut la o 


rezolutie de 600 x 600 dpi in mod alb- 
negru, iar in mod color maxim 10 copii 
pe minut la o rezolutie maxima de 1200 
X 1200 dpi, in cazul in care se tipSreste 
pe foi HP Premium Photo. 

Pentru procesare ji stocare de date 
temporare, imprimanta dispune de un 
cache de 8 MB. 

Conectarea la PC se realizeazS prin 
intermediul portului USB, iar CD-ul ce o 
insoteste contine o cantitate uriajS de 
software (HP Photo and Imaging Soft¬ 


ware, HP Director, HP Photo Gallery, 
HP Image Editor, HP Instant Share, HP 
Share to Web, HP Photo Prints, HP 
Album Printing etc). 


























Hardware LEVEL 


SMC Barricade Broadband Router 


SMC Barricade reprezinta cea mai 
simpla solutie ce permite tmpartirea 
unej conexiuni la Internet cu toti 
utilizatorii unei relele. Parametrii de 
configurate in ceea ce privejte cone- 
xiunea la Internet, optiunile de securi- 
tate $i managementui de servere virtuale 
se pot face chiar ;i de catre o persoana 
mai pu|in experimentata tntr-ale 
administrarii unei relele. Acest lucru 
este posibil datorita .vrajitorului' de 
configurate care fl poarta pe utilizator 
prin toti pa^ii necesari configurarii $i 
administrarii parametrilor refelei. Modul 
de conectare a retelei la Internet poate fi 
oricare, deoarece SMC Barricade 
dispune de portui WAN necesar 
conectarii acestuia la un modem de 
cablu sau ISDN. De asemenea, prezenfa 
unui conector COM1 permite realizarea 
conexiunii la Internet chiar si printr-un 
modem Dial-UP extern. Istoria portului 
LPT existent la baza acestui router este 
destui de simpla. In momentui in care 
conectati o imprimanta la acest port, ea 
devine automat o imprimanta „de retea" 
datorita funcfiei de Print Server. 
Indiferent de tipul de imprimanta ce se 
conecteaza la acel port, utilizatorii 



retelei trebuie doar sa isi instaleze 
driverele oferite de SMC Barricade 
legate de acel port. 

Switch-ul incorporat permite 
conexiuni de 10/100 Mbps prin cele 
patru porturi disponibile. 




n performanta pentru 
un sistem destinat jocurilor. 
Soltek SI-KT40(K: ofera suport 
pentni FSB la 333, 266 si 200 
MHz. Cele doua sloturi de 
memorie pot 'duce'maxim 2 
CB In module DOR 400. Penbu 
o perfcxmanta video mai ridicaia 
se pune la dbpozitle un slot AGP 
8X si caleva ponuii USB 2.0 


kjbitor de instanta- ^ 
nee. Un astfel de exemplar este 
si VC2110 piodus de compania 
Orite. Camera ofera o rezoMie 
de 2.1 Mega Pixeli. Pozele sunt 
stocate pe un Smart Media Card 
Extern de 8 MB, iar pentru vizu- 
alizarea kx se poate fcilosi 
ecranul TFT de 13 inch. VC2110 
include si funclii de zoom digiol 
de 4x plus posibilitatea de a 
inregistra secvenfe video si au¬ 
dio In limita spatiului disponibil. 


locurile in ca 
se gaseste o priza de alimentare, 
sokitia ofetiia de ASUS este una 
excelenta. Lipsa acumulatonjkji 
si instalarea unui prooesor Intel 
Pentium 4 la 2,4 GHz fee din 
ASUS Dl-T sokitia perfecta, 
tinand corn de rapoilul inire 
preful kuite avantajos $i puterea 
de calcul pe care o ate inglo- 
bata. Pentru stocarea datekx se 
loloseste un HOD de 20 de GB. 





































i-ware! 

3D Game Glaases 


Se conecteazS cablul monitorului 
ochelarii la adaptor. 



Pasuie 


Adaptorul se conecteaza la placa video. 



Paaul3 

Se instaleaza driverele Detonator de 
pe CD-ul din cutia ochelarilor, apoi 
driverele stereo. 



Pasul4 

tn Display Properties • Advanced - Ste¬ 
reo Properties se configureaza nrodul 
stereoscopic si activarea acestuia. 



PaaulB 

La Stereo Setup & Test se configureaza 
adancimea de culoare, marimea moni¬ 
torului, rezolutia si refresh rate-ul. 



Ochelarii 30... 

... de la jcscuri la holoapa^u 


Primul contact cu realitatea virtuala 
pe care l-am avut cu lotii a fost holospatiul 
din Star Trek. Era o chestie sa-i vezi pe 
respectivii cum, in mijiocul nimicului spa¬ 
tial, se plimbau prin gradini, paduri, tem¬ 
ple si alte cele. TotuI era doar o iluzie, dar 
perfecta. Pana acolo mai e ceva (sa nu ui- 
tam ca actiunea din Star Trek se petrece Tn 
secolul 24). Dar pentru moment ne putem 
multumi si cu o pereche de ochelari 3D. 

Principiul de baza al functionarii lor 
este deslul de simplu: va aducefi aminte 
de ochelarii rosu-albastri cu care ve- 
deati forme geometrice in relief? Ei bine, 
de atunci lucmrile au evoluat. Acum sem- 
nalul video este impartit pe doua canale, 
consecutiv pentru fiecare ochi. Ochelarii 
i-ware! 3D Game Glasses nu fac decat sa 
obtureze unul dintre ochi. La 150 de 
flick-uri pe secunda, creierul uman nu 
este capabil sa diferenlieze Tntre imaginea 
perceputa de ochiul stang si cea 
perceputa de ochiul drept. Intre limp, pe 
monitor se succed foarte rapid imagini 


i-ware! 3D Game 
Glaases 



Cu ajutorul acestor ochelari putefi 
transforma chiar la voi acasa un sistem 
PC intr-o statie dedicata jocurilor 3D. 
Astfel se pot obtine efecte 3D numai in 
cazul jocurilor ce mleaza Tn modul 


din doua perspeaive diferite. Astfel se 
creeaza senzatia ca obiectui are consis- 
tenta 3D. De exemplu, in Warrior Kings 
senzatia de .acvariu" este extrem de pu- 
temica daca jrxi cu ochelarii 3D pe nas. 

Totusi, tehnologia de acum nu per- 
mite functionarea ochelarilor intr-un 
regim de refresh mai mare de 170 Hz (si 
asta in cazuri fericite). De aceea, oche¬ 
larii 3D i-ware! functioneaza in princi- 
piu la 40-60 Hz pentru fiecare ochi, 
ceea ce duce la o oboseala acuta dupa 
doar cateva minute (nu mai spun de 
dureri oculare sau zbateri ale pleoapei). 

CD-ul care vine in pachetui oche¬ 
larilor contine un set de drivere 
Detonator modificale si drivere pentru 
functiile de stereoscopie. Pentru a putea 
folosi ochelarii, este necesar sa 
.scapati" in prealabil de driverele 
nVidia pe care le aveti deja instalate. 

Producatorul Razor 3D ne asigura 
ca i-ware! 3D Glasses sunt compatibili 
cu mai bine de 100 de jocuri (cam 



Direct3D. Acesti ochelari pot fi ajustati 
astfel incat sa poata ft folositi atat de 
copii, cat si de adulti. i-ware! 3D pot fi 
utilizafi indiferent de rezolutia sau 
adancimea de culoare atat timp cat 
imaginile de pe monitor sunt afisate cu 
un refresh de minim 100 MHz. 


I-SCAPE 3D 

Acest set de ochelari 3D face parte 
din alta categorie. Ochelarii I-SCAPE 3D 
au in componenta 2 ecrane capabile sa 
afiseze maxim 240.000 de pixel i si 
creeaza privitorului senzatia unui ecran 
16:9 de 62 de inch. I-SCAPE 3D se poate 
conecta direct la orice dispozitiv video 
din care se poate obtine un semnal 
NTSC. Pentm auditie se pot folosi castile 
incluse, calitatea sunetului oferita de 
acestea fiind rezonabila. Cu ajutorul 
meniului inclus se poate controla totui, 
pana la nivel de luminozitate s> contrast. 



www.levoi.ro 


















LEVEL 



vechi ele, dar treacS de la noi...), printre 
care se numara Unreal Tournament, 
Flight Unlimited 3, Tomb Raider, Resi¬ 
dent Evil, NBA Live, NHL, Age of My¬ 
thology si altele. Totuji, nu intrati in 
panica, pentru ca, dupa instalarea dri- 
verelor stereo, putefi juca practic orice joc 
3D aparut (inclusiv Counter-Strike ©). 


Driverele ofera o solufie problemei 
partii 2D a jocurilor (meniuri, scoruri), 
care deseori este neclara: prin actiona- 
rea tastelor Ctrl+F3, F4 se regleaza 
manual distanta stereoscopica, iar cu F5 
si F6 se regleaza zona de focus (oche- 
larii nu pot focaliza decat asupra unui 


punct mai ,apropiat" sau mai jndepar- 
tat" si de aceea nu se obtine niciodata o 
imagine perfecta, la fel de clara atal in 
prim plan, cBt si in fundal - un alt 
neajuns al tehnologiei 3D actuale). 

Vireal ne-a mai pus la dispozitie si 
ceea ce se cheama l-SCAPE 3D. Ce mai 
una-alta, un monitor cu casti pe care ti-l 
pui pe nas. Diferenta de pret intre cele 
doua produse spune lotui: 69 USD 
pentru ochelarii 3D i-ware! si 999 USD 
(!!!) pentru monitorul la purtator. 
Adevarul este ca l-SCAPE 3D este un 
dispozitiv 'state of the art". Calitatea 
imaginii este foarte buna si, practic, 
puteti lucra la un computer fara moni¬ 
tor, dar cu placa video cu TV-out sau, 
mai bine, putefi sa va uitati la televizor... 


pe intuneric (si fara lumanare ©). 

Exista posibilitatea sa vS placa ideea 
unor ochelari 3D proprietate personala. 
Puteti sa-i cumparati, daca va tine bu- 
zunarul, dar mai e o solutie: in acest 
numar incepe o serie (speram noi) de 
concursuri ce au ca premiu o pereche 
de ochelari 3D i-ware! Oricum i-ati 
obtine, probabil veti dori sa-i folositi si 
deci, sa-i instalati. De aceea ne-am gan- 
dit ca n-ar strica sa va explic pe scurt 
pasii montarii unei asemenea perechi 
de ochelari (mai putin partea cu „si aid 
utilizatorul ia ochelarii si-i pune pe nas' 
- vezi coloana de pe prima paginal. 

Asta-i tot. 3D-ul e pe noi! 
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Gateway 300i i 



Gateway 300s a fost conceput in 
ideea de a salva pe cM posibil pretiosul 
spaliu de pe biroul de lucru al fiecSruia 
dintre noi. Acesl lucru este posibil 
datorita aspectului si forniei carcasei in 
care, de cele tnai mulle ori, se irosejte 
spatiu pretios. Aranjarea componentelor 
dupa o reteta proprie Gateway a permis 
astfel obtinerea unei carcase „slim" ce 
poate fi montaia pe birou fie in pozifie 
verticala, fie in pozitie orizontala. 

In interiorul acestei carcase se gasestt un 
piDcesor Intel Celeron la 2^ GHz, un 
harddisk de 40 GB Western Digital si 256 MB 
de memorie DDR SDRAM. Din pacate, placa 
video incorporata nu reprezinta cea mai 



buna solutie pentnr aplicatii oe folosesc 
functii 3D. Tot un dezavantaj i1 reprezinta si 
lipsa portului AGP de pe placa de baza, fapt 
ce nu permhe realizarea unui upgrade in 
acest sens. Monitorul ce face parte din acest 
ansamblu este un model CRT realizat sub 
branckil Gateway si supoiia o rezolutie 
maxima del 280x1024. 

Tot in pachetui standard, sistemul 
Gateway coniine o tastatura, un maus cu 
bila, mauspad si un mini sistem de sunet 
ce poarta sigla Creative. Din punctui de 
ve^re al documentatiei, nu avem de ce 


sa ne plangem. Acest sistem este insotit 
de cele mai diverse documentalii, ince- 
pSnd de la montarea lui pe birou si pana 
la posibile probleme ce pot sa apara pe 
parcurs. 




in timpul 
escapadekx pe care acesta le 
face prin univeisul jocurilor. Hat- 
switch-ul cu funcliile de ^xjint- 
ofview", plus 8 butoane pcogra- 
mabile, ofera utilizatorului un 
control absdut al jocurilcx, indi- 
ferent de situatiile in care se afla. 
Cu ajuloiul programukii Thnist- 
Mapper3 se pot defini plna la 60 
de (unctii si setari ale butoanelor 
pentnj o serie intreaga de 


a, pot face destui de fericit pe 
cineva ce are ca hobby prelu- 
cratea video. Desi aceste (unctii 
nu sunt foatle bine implefnenlale, 
ele pot oferi necesaiul minkn 
pertru a incepe sa ili cieezi pio- 
priile tale secven(e video. In afara 
de acestea, chipset^Jl grafic, cei 
128 de MB memorie video si su- 
poitul pentiu AGP 8x va vor oferi 
imagini deosebile in jocurile 
preferate. 


aceasta unitate CD-RW dis- 
pune, Plextor PlexWriler se pla- 
seaza pe cea mai inalta tieapia a 
podkimului. Desi vileza maxima 
de scriere a unui CD-R este de 
doar 48X, calitalea citirii si oplkj- 
nile avansate in ceea ce pr'iveste 
corectia de erori nu fac decat sa 
ne bucure. Prinire accesoriile ce 
insolesc unitatea se remaica un 
cafalu CE si unui audni 5 OR-uri 
CD-RW UlliaSpeed. 


dnreise imagini sau portkmi de 
imagini, indifeienl de pozitia in 
care se afla subiectui de scanaL 
Fund alimentat cu 4 baterii de 
1,5V, se poate amplasa astfel 
incat sa se aUnga scopul propus. 
O poza de 4 X 6 inch se poate 
scana in maxim i4 securxie. Da- 
ca nu exista si un PC prin apropi- 
ere, scanenji poate sloca diveise- 
le imagini direct pe ur 
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IMokia SggQ 


Odat3 cu deschiderea portilor la 
CeBIT, vedetele nu au fnUrziat sH aparS. 
Una dintre aceste vedele esie 
consideratS a fi cea prezentatS de 
cSire concernul Nokia. Noul 6220 
cSntare^te doar 92 de grame ji are tn 
dotare o camera video digitala capabila 
sa realizeze capluri de imagini la o 
rezolutie de maxim 352 x 288 pixeli. 

Pe ecranul color de 128 x 128 de pixeli 
se poate afija un text pe maxim 8 linii, 
iar imaginile grafice pot fi afi$ate Tn cel 
mult 4096 de culori. Bagajul de 
ringtone-uri este destui de Tncarcat. 
Exceptandu-le pe cele 31 predefinite, 
exista o memorie suplimentara Tn care 


se mai pot salva alte 20 de ringtone-uri 
personale, create cu ajutorul 
compozitorului inclus. Agenda 
telefonica este ji ea foarte generoasa. in 
memoria acesteia se pot stoca pana la 
300 de nume, iar Tn dreptui fiecarui 
nume se pot salva cate 3 numere de 
telefon. 


Dimensiune: 

Creulate: 

Rezolutie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 




107 X 45 

92 grame 
Grafic - color 
128 X 128 pixeli 
Li-Ion 850 mAh 
200 ore 
2 - 4 ore 



ESBO_ 

Ultimul telefon CSM a iejit de pe 
„banda'' Motorola sub denumirea de 
E390. Avand un aspect ce aduce mai 
degraba cu o telecomanda TV, acest 
telefon mobil iese oarecum din tiparele 
Motorola. Modul sau de construcfie 
face posibila schimbarea aspectului 
acestui telefon tn funcf ie de gusturile 
utilizatorului. Ringtone-urile de tip 3D 
polyphonic creeaza un nou sound, fapt 
ce permite redarea unor sunete mai 
apropiate de cele naturale. Facilitati ca 


SonyEricsson TS^O 

Interfafa grafica realizata cu ajutorul 
unor mici simboluri animate ajuta utilizato- 
ml, servindu-i 'pe tava" toate facilitatile pe 
care acest terminal le are de oferiL Dintre 
acestea mentionez camera video digitala 
ce ofera o rezolutie maxima de 288x352 
pixeli, functii de reportofon, o colectie 
impresionanta de jocuri (Deep Abyss, Five 
Stones, Minigolf etc.) si posibilitatea de a 
stoca peste 500 de nume si numere de 
telefon. Sony Ericsson are Tn dotare si su- 
port pentnj tehrK>logia Bluetooth ce petmi- 
te conexiunea cu un PC, ce-i drept, nu de 
la o distanta foarte mare. 

T610 include Tn arsenal un mini-joy¬ 
stick, cu ajutorul caruia jocurile devin deo- 


data mult mai manevrabile. Sistemul de 
sunet este format dintr-un speaker poly¬ 
phonic capabil sa reproduca pana la 32 
de tonuri. Si ca orice "consola" de jocuri 
care se respecta, functiile de force feed¬ 
back sunt realizate astfel Tncat sa reacfio- 
neze la imaginile ce sunt afisate pe display. 




Dimensiune: 

Creutate; 

Rezolutie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 


102 x44 x 19 mm 
95 grame 
Color grafic STN 
128 X 160 pixeli 
Li-Po 750 mAh 
pana la 315 ore 
pana la 14 ore 



organizer, camera video digitala sau cli¬ 
ent de email sunt de asemenea nelipsite 
acestui Motorola E390. Retelele de tele- 
fonie pe care este capabil sa funcfio- 


CSM 9(X) / CSM 18(X) si CSM 1900. 




Dlniensrune': 
Creutate: 

Display: 

Rezolutie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


100 grame 
Color TFT 
176 X 220 pixeli 

































Service AuraRiZAT 



Service autorizat 


B. RoHn , Jindarei - @ 

Ond sunt Tn anumile aplicatii, 
jcx:uri chiar atunci cSnd sunt doar in 
Windows $i ascult muzic3, se 
blocheaza instantaneu; se blocheazd cu 
sunet sau iiri. CSteodatd HDD-ul nu se 
opreste din carSit. Sistemul de operate 
este Windows 98. Va mai precizez ca 
am un AMD 400Mhz, 128 RAM, CD- 
ROM, CD-RW, Riva TNT2 M64, 

HDD 20GB WD. Ce as putea sa fac? 
Cooler-ul nu scoate sunete ciudate si 
am incercat sa imi reinstalez 
Windows-ul, dar degeaba. 

R: DacS nici la o reinstalare a 
sistemului nu ai reufit s3 rezoivi 
problema, atunci e rost de ceva 
conflicte intre anumite componente 
instalate tn sistemul tSu. Spre exemplu, 
exists varianta ca placa ta de sunet sS 
foioseascS acelafi port IRQ cu vreo altS 
placS... (retea, modem, etc). tncearcS sS 
stabilefti manual, in BIOS la fiecare port 
PCI de pe placa de bazS, cJfe o valoare 
de IRQ. Ai grijS sS verifici inainte de asta 
care adrese sunt “cotate" ca Bind libere. 

Nu totdeauna este suficient ca 
respectivul cooler sS scoatS sunete 
ciudate pentru a-fi da seama cS ar putea 
sS aibS vreo problems. Exists si situafii 
cSnd respectivul cooler "pierde' din 
numSrul de rotafii si nu W dai seama cS 
procesorul nu este rScit fndeajuns. Sau 
pur si simplu este asezat strSmb. 

Petru^ - @ 

Am si eu o problema si sper sa ma 
ajutafi: am un Duron la 950 Mhz, 128 
RAM, RIVA 2 TNT la 32 MB. Am gasit un 
CD cu Hostile Waters din revista LEVEL si 
la nivelul 3 tn joc, card termin, imi iese 
din joc. La calculatorul meu in DirectX - 
trebuie sa dezactivez AGP texturing ca sa- 
mi mearga jocurile. Am incercat driverele 
Detonator de pe CD-urile LEVEL si 
calculatorul se blocheaza. Placa mea 
video este produsa de AOpen si nu-mi 
merg alte drivere decat cele originate. 


R: In mod cert, placa video 
foloseste alte rutine decSt una obisnuitS. 
Din aceastS cauzS nu po(i sS W folosesti 
placa video in condifii optime impreunS 
cu driverele generice nVidia. Singura 
variants de iesire din impas este 
folosirea driverelor oferite de AOpen. 
CautS pe site-ul lor in speranfa in care 
acestia au pus la dispozifie un nou set 
de drivere pentru placa ta video. 

Bogdan Bucur - 8 

Uite configuratia: HDD 30 Gb Dia¬ 
mond MaxPlus UDMA 133 7200rpm 
8,5ms 2mb (Maxtor) CD-ROM 52x IDE 
bulk (Microstar) Memorie 256 Mb 
SDRAM (PQI) CPU Athlon XP Palomino 
1,7 Ghz Socket A FSB 266, Mainboard 
K7 Via KT 133A CA 7ZXE ATX 
3*SDRAM AGP 4x, AC'97,Case 
MidiTower ATX 230W (3+2), Placa 
Video Cf4Mx440Se 64SDRAM w/TVO 
64 bit!. Am gasit pe oferta niste 
componente pe care nu sliu daca 
trebuie sa le mai cumpar 

1. Ultra DMA 100 PCI Controller Card - 
trebuie sa-mi cumpari La ce ajuta? 

2. Tatal meu zice ca nu este suficient de 
buna carcasa, este adevaratf 

R: Ultra DMA 1(X) PCI Controller 
exists pe piafS in douS variante. Una 
dintre variante o reprezintS IDE Control- 
ler-ul in varianta simpIS ce oferS in plus 
un set de incS 4 porturi IDE identice cu 
cele existente pe placa de baza sau 
varianta unui controller PC! ce are 
integrat si un chipset RAID. Pe aceastS 
placS se pot instala (in funcfie de 
model) pans la 

4 HDD-uri IDE. In primS fazS, cbipset-ul 
RAID va imbunStSfi oarecum 
performanfele HDD-urilor. Partea a 
doua a problemei este cS acest RAID 
oferS performanie mai bune atunci 
cand se foloseste mai mult de un HDD. 
De exemplu, in momentui in care se 
leagS douS HDD-uri intr-o matrice, 
nmdul de citire si scriere se va realiza 


intr-un mod diferit, astfel incSt valorile 
obfinute vor fi mai mari in ceea ce 
priveste transferul de date. 

Teoretic, carcasa nu are nici o vinS. 
Singura "bubS" a acesteia este sursa de 
alimentare. IncearcS sS o schimbi cu 
una ce oferS o putere mai mare sau cel 
pufin egalS cu 300 W. 

BogdcH-i Alexandrxi - @ 

Acum cateva zile am instalat un joc. 
cand am intrat in el, mi s-a blocat, asa 
ca l-am resetat. Cand sa intre in Win¬ 
dows (Me), imi apare o eroare cu 
urmatorul mesaj: "Explorer has caused 
an error in Shell32.dir si nu mai pot sa 
intru in normal mode si nici in safe 
mode. Am incercat cu discheta de 
backup pe care am facut-o, am scanat 
cu scandisk din MS-DOS, dar tot nu am 
rezolvat problema. Dupa ce-am dat sa 
scaneze C-ul, mi-a aparut mesajul con¬ 
form caruia nu gasise nici o eroare (la 
fel si in D). 

P.S. Configuratia sistemului meu: 
Windows Millenium, 64 Mb RAM, 
placa video ATI Rage Xpert 128, 
Procesor Pentium III, harddisk de 20Cb. 

R: Mesajul de eroare cu care te 
intampinS mSrinimosul Windows Me 
poate avea mai multe cauze. Exists 
posibilitatea ca in momentui in care ai 
dat reset la computer, respectivul fisier 
sS fi fost deschis si sistemul de operate 
nu a mai avut rSgaz sS salveze 
confinutui acestuia. In acest caz, fisierul 
a rSmas incomplet, creandu-se astfel 
fenomenul de Jrunchiere' a fisierului. 

A doua variants se refers la modul 
de instalare a jocului. Exists posibilitatea 
ca procesul in sine de instalare a jocului 
sS ft modificat anumifi parametri ai Win- 
dows-ului si in final sS ducS la aceastS 
eroare. IncearcS sS fad rost de alt kit de 
instalare, eventual sS incerci sS il rulezi 
si pe un Windows 98 SE. 

■ Bogdans 
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Care este engine-ul jocului 
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b. Half-Life ■ 
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c. Quake 3 ■ 
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Cu ce consola este compatibil volanul Thrustmaster 
360 Modena Racing GT? 
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c. PlayStation 2 ■ 
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The Matrix Reloaded 


Producaiorul )oe) Silver 51 scenarijlii Larry 
Andy Wactxjwski lucreazj tn acesi mrv 
ment la The Matrix Reloaded si The Matrix 
Revolutions, mult asteptatele continuari la 
ceea cc a devenit dcja un fenomen - The 
Matrix pentru Warner Bros, Pictures. Tn 
lolaborare cu Village Roadshow Pictures 
si NPV Entertainment. 

Daca mai exista cineva care sa nu fi 
auzit de Matrix pdna acum, inseamna 
ca traieste ori tn mijiocul padurii, iitS 
rurent, cablu, antena, TV, radio, walkie- 
lalkie etc., ori este atat de nipt de reali- 
late incat a devenit dovada vie a taptului 
ca Matricea exista. Filmul a primit 
4 premii Oscar, a acumulat cel mai 
mare box office din istoria Warner Bros. 
Pictures - pestc 460 de milioane de 
dolari in lumea Tntreaga pana acum - si 
a fost primul titlu de pe DVD care a 
atins cifra de I milion de excmplare 
vandute. Numai din vanzarilc pe casete 
video tilmul a adunat pana acum 325 
de milioane de dolari. 

in The Matrix Reloadc-d vom avea 
ocazia $a nc reintainim, ?n aceleasi ro- 
luri, cu Keanu Reeves, Laurent* 
Fishbume, Carrie-Anne Moss si Hugo 
Weaving. Acestora li s-au alatural: |ada 
Pinkett Smith (Ali), Harold Perrineau 
(OZ de pe HBO), Harry Lennix 
(Collateral Damage), Monica Bellucci 
(Malena), Nona Gaye (Ali) si gemenii 
experli in karate Neil si Adrian Rayment. 

Scenarii peste scenarii au circulat 
pe seama povestii continu^rii filmului, 
dar nimic nu a fust confirmat oficial. Se 
pare ci Nco, Morpheus, Trinity si rcsiul 
echipei conlinuj lupla impolriva Matricei 


mant. Din ce in ce mai multi oameni 
inccp sii se trezeascS si incearca 
trSiascS in lunx-a reaD. Pe masurJ ce 
numSrul lor creste, lu(jta se mutS spre 
Zion, ultimul oras adevSrat al Paman- 


despre ceea ce se zvoneste ca va con- 
tine acesl film, deoarece Tmi sunt de-a 
dreplul insuportabile persoanele care-ti 
strtca Tn acest mod placerea de a vedea 
si judeca singur filmul. Ceea ce pot sa 
vl mai spun t>ste ca surprizele din film 
vor abunda la fel dc mult ca si tn titiul 
original, ca vor fi chiar mai mari decat Tn 
acesta si ca efectele speciale vor fi si mai 
spectaculoase. Cu siguranta, este un 
film pe care nu trebuie sa-l pierdeti. 
Vizionarc placuta! 






LifbbtvlE 




□e la Pen-tium 4 
cu LCD 
la HCB^ 

pe TV alb-negru 

Emulomania cucereste Romania, sau 
* poate doar o parte a tarii, care se 
constituie din tineri care nu mai sunt atat 
de tineri $i care au prins vremurile de 
glorie ale Spectnjm-ului. Bine, la noi nu 
a fost Spectrum "pe bune”, dar clonele 
de Spectrum care la un moment dat se 
gaseau peste tot, la pre|uri acceptabile, 
au facut ca Romania sa se informatizeze 
inir-o oarecare masura. Ca multi altii, si 
eu am pomit de la jocurile ruscsti stil 
GBA. Am Irecut apoi la Tetris si, ntai 
apoi, am descoperit magia Spectrum-ului 
(prin Turbo Esprit, jocul care m-a aruncat 
In “afacere"). La 12 ani de la primul meu 
computer, ma aflu din nou in fafa unui 
Spectrum. Asta Tnsa nu tnseamna ca l-am 
scos de la naftalina pe batranul HC91 de 
acasa (pe care tl mai pomesc din cand in 
cand de dragul vremurilor trecute), ci 
pentru ca s-au inventat emulatoarele de 
Spectrum. Dar pana sa merg mai 
departe, am cateva cuvinte magice: 
incarcare instantanee, mii de jocuri 
gratuite, parfumul anilor '90... 


Intr-o seara de martie am stat cu 
Andrei, un bun prielen inca din epoca 
Spectrum, si am sapat m Internet dupa 
emulatoare. El are un CIP, eu un HC91 si 
cautam ceva cate sa aduca pe super 
"personal computer"-ele din ziua de azi 
atmosfera "home computer'-elof de acum 
un deceniu. $i am gasit. Se cheama 
Spectaculator 4.0 si se gaseste pe CD-ul 
DEMO din aceasta kma, dar si la 
www.spectaculator.com. Adevaail este ca 
am gasit muke ake emulatoare: MESS 
(Mukipic Emulator Super System) 0.61.2, 
SPEC 1.4, WinZBO 4.00 sau ZXSpectr 3.0. 
insa Spectaculator 4.0 este "tata 1^. Sa va 
spun si de ce: in primul rarxl, "emuleaza” 
atmosfera de Spectrum, pentru ca poate fi 
setal sa afiseze in stil TV (color sau alb- 
negru). Ptoducatorul s-a ingrijk chiar sa 


la, neamule, amultrl fl fracvanfe de Z80I 

rotunjeasca cokurile ecranului fn full¬ 
screen, pentru a da si mai muk senzatia de 
TV. Atmosfera Z-optzecista e compleJata de 
"cassette control". Cu ake cuvinte, fisierele 
.tap, .tpx sau J®) pot fi deschise si incarcate 
la vkeza de meic de pe vremuri, cu sunelul 
specific (desi exista opfiunea de fast load, 
pentru cei cate n-au timp de nostalgii). Mai 
muk chiar, vechile casete cu jocuri din 
dulap se pot Wosi pe PC cu acest emulator, 
pentru ca pennke si Incarcarea din suise 
audio exteme. Bogatia de oplkmi pe care le 
ofera Spectaculator este impresionanta: 
emulate Kempston si Sinclair joystick pe 
tastele diiecjionale si chiar emulare de 
maus, imprimanta, disk-drive etc. sau 
"overclocking" de la 3,5MHz (!), cat avea 


lEi lyyL:; Jziiirid-air Res-ear cl-" 
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Computere 

romane^t:i 

“revolu^ionare” 


HCS'l 



Data aparitiei - 1991 
Producator - ICE Felix 
Caracteristici 

■ versiuno Imbunilliitild a lui HC90 

■ 50 de taste pozitionate mai ergo 






Ltiid 


Z80, la 10OMHz! Si dacS am vizut pe 
scurt care e faza cu Spectaculatorul 3sta, sS 
vedem si la ce poate (! folosiL La jocuri? 


Sim City - 1989 

Vechi, da> buna 

Dac3 dati o fugS pe Internet la 
www.worldofspectrum.org, de 
exemplu, ve(i fi surprinsi de cantitatea 
de jocuri pentru Spectrum care este 
disponibilS. GRATUIT! Tot ce a|i (sau 
nu ati) jucat pe Spectrum se afld acolo 
(mai putin cateva titiuri, printre care 
excelenta serie Dizzy, pe care 
Codemasters o tine "suspendata"). 
Adevarul este ca sunt mil de jocuri, tot 
ce a fost bun si faimos sau prost si 
necunoscut. Pentru articol am ales 


cinci jocuri emblematice sau macar 
cunoscute: Dizzy 5, Elite (un joc care a 
creat un adevarat cult si a reprezcntat 
punctui de pornire al multor 
simulatoare spatiale, printre care si 
viitorul X2 - The Threat), Sim City (a 
carui cea mai noua versiune pentru PC 
- 4 - a aparut acum doua luni), Sabo¬ 
teur (poate unul din cele mai faimoase 
titiuri pe care ZBOistii le-au jucat 
vreodata) si Laser Squad, in ceea ce Tl 
priveste pe acesta din urma, tin sa le 
reamintesc tuturor fanilor X-Com (si 
care probabil acum asteapta cu sufletul 
la gura UFO: Aftermath) ca Laser Squad¬ 
ron a fost primul din 'serie". Si acesta, 
ca $i aproape toate celelalte, poate fi 
gasit pe Internet si download-at graluit. 

E suficient sa aveti o discheta la voi 
cand mergeti la l<afe (daca nu aveti 
Internet acasa), pentru a putea lua 
cateva zeci de jocuri. Din nefericire, e 
greu sa mai supoqi un joc din 1985 tn 
epoca 3D, dar nostalgicii sau cei care 
au computere mai vechi se vor bucura 
sa vada din nou Lords of Midnight, 
Batman: The Movie sau The Hobbit. 
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Jurnai 

Anarchy online 
^i Critical Hit 

I In AO Critical Hit se calculeaz3 diferit In 
player vs. monster fata de player vs. 
player. Astfel: 

PwM 

PosibiliUtea de a lovi cu Critical Hit tn 
misiuni sau la vanatoare depinde de mai 
multe aspecte: profesie, arma, Attack Rat¬ 
ing si, evident, sansa de a lovi cu Critical 
Hit. Referitor la profesii, unele dintre ele 
(agents, martial artists, enforcers, fixers, 
traders) au o sansa tn jur de 25% de a lovi 
cu Critical Hit, iar altele (bureaucrats, 
nano-technicians, doctors, engineers) au 
o sansa tn jur de 3%. Pentru Arma, poate 
ca v-ati tntrebat de multe ori ce reprezinta 
acel numar din parantezd, la referinta 
unei arme. "Damage 2-69 (228)- 
ProjectileAC - 228" reprezinta valoarea 
de baza a unui Critical Hit pentru aceasta 
arma, din care tnsa tn urma unei formule 
destui de complicate (tn care intra level-ul 
player-ului, valoarea skill-ului de baza. 
Attack Rating-ul) rezulta valoarea unui 
Critical Hit, care poate fi de 4 ori mai mare 
decat valoarea din paranteza. Attack Rat¬ 
ing-ul tl puteti vedea tn Stats Options. 
Sansa este tn stransa legatura cu skill-ul 
de baza al armei (pistol, rifle, shotgun, 
SMC etc). Cu cat acesta este mai mare, cu 
atat arma va avea un damage mai ridicat 
si sansa de a lovi cu un Critical Hit va fi 
mai mare, lata si trucuri, tn special 
repnezentate de obiecte si nanoprograme, 
pentru a mart sansele de Critical Hit: 

(Extreme) Low Light Targeting Scope 
(QL 1 -200), slots - un item care nu mai 
poate fi gasittn magazine sau tn misiuni, 
din pacate, si care poate sa mareasca cu 
pana la-ft 5% la QL 200 

Vision Enhancer QL (100-400), Slot3 
- se poate gasi tn magazine tncepand cu 
QL 100, la lerminalele Tools si poate mari 
sansa cu pana la -fI 3% 

TIM Scope, slots-este un item pe - 
care tl puteti ob|ine numai omorand un 
Slayer (T.I.M.) din Foreman's Dungeon. 
Mareste cu +1% sansa de a lovi cu Criti¬ 
cal Hit 

Mark of Risk - MA buff, dureaza 
2700s si mareste cu +2% 



Coffee - orice bureaucrat care se respecta 
ar trebui sa fie tn stare sa va prepare o 
ceasca de cafea. Acest item mareste cu 
+1% pentru 10 sau 20 de minute 

Dustbrigade Commander Chestpiece 
- o amiura care poate fi purtata numai de 
clani si care mareste cu +1 %. Aici ar mai 
putea intra si Speech-urile de la 
bureaucrat care sunt foarle utile (maresc 
cu pana la 7% sansa de a lovi cu Critical 
Hit), dar cum acestea dureaza numai 20s, 
nu pot fi folosite decat tn prezenfa unui 
bureaucrat. 


Mark of Danger - MA buff, dureaza 
3000s si mareste cu +4% 

Mark of Peril - MA buff, dureaza 
3600s si mareste cu ■►7% 

Take the Shot - Agent buff, dureaza 
2700s si mareste CU + 4% 

Spre deosebire de programele de mai 
sus, MAs si Agents au o linie de programe 
pentru marirea sansei de a lovi cu Critical 
Hit, dar care sunt "self only": 

Cortex of the Executioner - este un 
implant pe cap. Acest hern poate fi gasit in 
Step of Madness Dungeon, omorandu-l 
pe Nelebs sau pe unui dintre paznicii lui. 
Mareste cu 1% 

Globe of Clarity, Left or Right 
Shoulder - Este un item pe cate tl puteti 
gasi omorandu-l pe Tarasque din 
CameloL Mareste cu +1% 

Steaming Hot Cup of Enhanced 


In PvP, lucnjrile stau altfel. Acum 
ceva vreme, FunCom s-a gandit ca luptele 
tn PvP sunt ptea scurte (sansa de a lovi cu 
Critical Hit putea fi crescuta cu peste 
-Hl0%, o lupta ajungand sa nu dureze 
mai mult de 2-3 secunde). Asa ca aceasta 
sansa a fost redusa la jumatate, un Critical 
Hit tn PvP ajungand sarbatoare. Foarte 
impottante tn PvP sunt Def. Skills din 
referintele unei arnie: "Def. Skills: 

DuckExp: 100%" - cu cat skill-ul Duck al 
oponentului este mai mare, cu atat sansa 
de a-l lovi (cu aceasta arma) si de a-l lovi 
cu Critical Hit este mai mica. Deci sfatui 
meu tn PvP ar fi acesta: daca vrefi sa nu 
muriti din 2-3 Critical Hits consecutive, 
maximizati Duck, Evades, Dodge, aceste 
skill-uri acoperind toate armele din joc. 
Asa ca, daca vrefi Critical Hit, la munca! 

■ rUioolM 
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Lifestyle - PatcH 



latS o maimutica cu un apetit scSzut rSu 
de tot. Vai de stomacul ei! 

Imagine primitS de la Alex_The Gamer. 


Rar am gSsit o eroare mai plinS de 
logical 

Imagine primita de la Bombonel Duke. 


Numai daca ai terminat medicina ai 
voie sa-l atingi. $i cu mainile curate, da! 
Imagine primita de la K-Dog. 



Pana in vacanfa de vara are tot timpul, 
nu? Imagine primita de la Lord_Death. 



Daca nici pe asta nu o mai $tii, atunci ce 
sa mai fac cu tine? 

Imagine primita de la Maxim. 



Exact ca-n filmele cu projti: jucatonji in alb iji faulteaza un coechipier, la un 
cartona; ro$u $i obtine $i o lovitura de la 11 metri pentru echipa adversa. 

Imagine primita de la Bogdan Alexei. 


Castigatorul din acest numar este Bogdan Alexei. 
























LEVEL TaloanE 


talon de 
abonament 

D©cupa(i talonul din revista, 
completafi-l $i expediafi-l 
tmpreuna cu dovada pia^ii 
pe adresa loana Badescu, 
O P. 2 C.P 4 2200 Bra§ov. 
Tiioinili Ml nu tunt di dondi 

plitiWiVORRLUATEllCONSOBURB 


% 


Plata se poate efectua prin mandat 
postal pe adresa loana Badescu. 
OP 2 CP 4 2200 Bra$ov sau prin 
ordin de plata Tn contui Vogel Burda 
Communications nr. 264100060476 
deschls la ABN AMRO Bank Brasov. 


J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

□ 3 luni, la preful de 230.000 lei 

□ 6 luni, la prejul de 400.000 lei 

□ 12 luni, la pretui de 750.000 lei 


Tncepand cu luna | | 



Pentru bugetari, plata se face 
tn contui nr. 50691099507 deschis 
la Trazoreria Braaov. 


talon de 
comandd 


Aten^iel | 

inainte de a efectua plata vS ; 
rugSm sS tetefona^ la redacfie ; 

pentru a vS asigura ci mai ; 

exists tn stoc revistele ; 

solicKate. Q< 

(0268/415158, 418728) X 

Nu expediem reviste rambursl^ 
Taloml(carinusurtimotMdtikivadi|iti|i : 
NUVORRLUATElN(X)t<SI)ERARE! | 

Plata se poate efectua prin mandat ! 
postal pe adresa loana Badescu. I 
OP 2 CP 4 2200 Brasov sau prin ; 
ordin de plata tn contui Vogel Burda* 
Communications nr. 264100060476 I 
deschis la ABN AMRO Bank Brasov.; 


Am plant 


lei tn data de 


cu mcH>datul postal / ordinul de plata nr.. 05/03 

Am mai fost abonat, cu codul. 
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talon de abonament LEVEL 
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napkln.org 

www.n3pkm.0 rf 


Daca Hi verji cafeaua sau pur sim- 
plu cazi cu capul tngreunat de alcool pe 
masa, s-ar putea sa tealizezi ca ejti itKon- 
jurat de jervetele. Cu ajutorul unui even¬ 
tual pix aflat la indemana $i ca uiniare a 
unor ktei cate nu vor sa-ti dea pace decat 
daca le scrii, vei ajunge sa a^temi pe jer- 
vetele cuvinte man, maxime inteligente si, 
eventual, numarul de telefon. Este un caz 
pur ipoletic... poate nu ai cafea, jervetele, 
pix sau pur si simplu nu bei. Pentru tine 
exista o sotutie: napkin.org... Este de vizitat 
daca e$li curios ce le trece unora prin cap. 


Atioutnapkin 

Hare you ever had a Itiought itiat you 
just had to jot down immediately? 

Have you ever jolted It down on a 
paper napton at a restaurant or at the 
dmer table? 

Everyone has Sometimes we jot 
mesa Ideas down In drlterent places- 
in an emai, on a scratch pad-but the 
resscn IS always the same ilyoudonl 
nijtedown, youl forget it And you 
dontweitto forget It 

TNs web site preseives the best of 





TKje Meaning of Ufa 
Meditation Chamber 
Iru emesninfoUife, c om 


Aici vei gSsi rdspunsul la toate 
intrebdrile tale. Oe ce e cafeaua neagrS, 
de ce laptele e alb, de ce nu tsi da 
nimeni seama cat de destept esti si altele 
asemenea. Daca te macina o Tntrebare, 
trebuie doar sa ii inirebi pe maestri! de 
la truemeaningoflife.com. Ce daca sunt 
niste tipi dubiosi, stransi de prin jocuri, 
filme si alte produse ale culturii pop 
americanef Merita macar sa Incerci... 



The Canter for Prevention of 
Shopping Cam: Abuee 

www^sbsmuiig.carfiibpse,£sm 


THftCeluxe 

tyiyty. Ih rifide luxe.biz 

Suntem cu tofii romani, oameni prin 
deTinifie economi... Cumparam haine la 
mana a doua, ne vindem sosetele vechi si 
privim multumili la Daciile noastre din 70. 
E bine asa... Esti lenes, dar ai imaginatie si 
mult timp liber? Site-ul de fata s-ar putea sa 
te intereseze. Poate vrei sa le spargi in figuri 
cand faci piala cu noua ta geaca pe care, 
chipurile, ai lual-o de la magazinul ala 


Fiecaie supermarket ate povestea lui. 
vanzatoarea de la mezeluri s-a indragostit 
de baiatui de la electronice, tipul de la 
echipamente sportive o bate pe soacra-sa 
cu claparii... Insa nu sunt multi cei care stiu 
de drama canjcioaielor care te ajuta de 
fiecaie data sa-ti transporti marfa sau pe cel 
mai bun amic. Exista niste criminali, bestii 
cu fete umane, niste animale al caror sin- 
gur scop in viata este sa distniga si sa umi- 
leasca respectivele canicioaie. Luati aminte! 
Nu stati deoparte! Nu fiti indiferenti! Vizitati 
Shopping Cart Abuse si aducefi-va 
contributia la combaterea acestui flagel! 


scump cu zeci de milioane! Heh... invidi- 
osii aia nu o sa stie niciodata ca este o 
geaca de productie proprie, carpita din 
salul bunicii si izmenele vecinului. Poate 
doar daca se uita si ei pe triftdeluxe.biz.... 
alunci s-ar putea sa ai probleme. 
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Alti ani, alte jocurr.. 


Disputa Icgata de castigatorii 

consumate, multe cuvinte aruncate in vant si prea 

premiilor de la jocul Anului 

putini nervi. E buna si o cearta dii 

n asta din cand in 

2002 nu s-a rezumat numai la 

cand, mai avem si noi ocazia sa r 

ie ascutim vorbele. 

discutii in contradictoriu pe fo¬ 

Ei, pentru data viitoare iarasi 

nu avem nici o tema. 

rum, mail si catcodata chiar pe 

Libertate totala, aberati cu cap si: 

i-ar putea sa va 

strada (noapte, tarziu, cand sunt 

regasiti in accste pagini. Daca nu. 

sigur ajungeti la 

oamcnii mai nervosi), ci a reusit 

NMS. 


sa se infiltreze chiar si in sufletul 

Ca intotdeauna, trimite|i mail 

-urile la 

redacfiei. Certuri, scandaluri. 

mitza@lcvel.ro si rcstui scrisorilor 

pe adresa redactiei. 

gcamuri sparte, multe beri 


■ iv«e» 


Unifte! Uniyte, vfi rog. 

Consiliul Gamerilor din 
Romania s-a adunat asUzi pen- 
tru a-5i spune pSrerea despre 
Jocul Anului 2002. FeliciUm 
redact'^ LEVEL pentru alegerea 
jocului Grand Theft Auto drept 
jocul anului. jocul s-a remarcal 
prin succesul sSu printre fanii 
seriei deja consacrate, prin gra- 
fic3, prin libertatea de decizie $i 
complexitatea jocului (ma^ini, 
armeetc). 

Felicitam cititorii pentru 
alegerea jocului Warcraft 3 drept 
jocul anului. Mereu am fost un 
fan al firmei Blizzard. Orice joc 
scos de aceastS firmS se dove- 
deste a fi un succes (Warcraft, 
Starcraft, Diablo). Dar de la 
Warcraft 1 panS la al 3-lea 
membru al familiel cu acelasi 
nume au apSrut multe jocuri care 
au acaparat piaja, tnsi adev^rajil 
impdtimiti ai strategiilor au tre- 


murat de nerdbdare odata cu aparijia primelor zvonuri 
si poze ale jocului. Si s-a adeverit faptui ci Warcraft 3 
a fost un adevSrat succes. La aproape 7-8 luni de la 
aparitie TncS este cel mai jucat joc de strategie. 

CriticSm atSt redacjia LEVEL, cit si cititorii pentru 
ci nu au acordat mai multS atentie unor jocuri precum 
Heroes of Might and Magic IV, Mafia sau Return to 
Castle Wolfenstein (pe care tl consider mult mai valo- 
ros decat Medal of Honor). 

O ultima observafie: cel mai bun simulator auto a 
fost ales de catre cititori Need for Speed: Hot Pursuit 2. 
Acelasi joc l-am ales si eu. Dar intrebarea este cum 
poate un joc care a castigat la o categorie sa fie ales si 
cea mai mare dezamagire??? 

Cu aceasta se fncheie Consiliu Gamerilor in 
speranta ca noul an ne va aduce multe jocuri cat mai 
bune si cat mai originale. 


Hail, Mittza! 

Uite un lucru pe care de mult il doream. Sa co- 
mentam alegerile pentru Jocul Anului. 

In primul rand, (in sa menfionez ca n-am votat. De 
ce? Motivul este uimatorul: pot sa jur pe ce vrei tu ca 
jumatate dintre gamerii care au votat habar nu aveau 


ce joc bifau, multi luandu-se 
dupa numele (cu traditie, de 
exemplu Blizzard) firmei, dupa 
faptui ca "suna bine" (The Elder 
Scrolls: Morrowind) sau dupa 
simplul (apt ca jocul are un nu- 
mar in coada (3, 4). Din pacate, 
s-a ajuns in situafia in care pu- 
blicitatea fura intr-adevar ochiul 
romanului. Hype-ul rulz, cali- 
tatea, zic eu, in multe cazuri 
dttxtiz. Pariez pe casa mea ca 
multi care au votat de (apt nu au 
jucat vreodata jocul respectiv. 
Acum sa comentam fiecare 
alegere in parte. 

RTS - Hmmm, Warcraft 3. 
Aid depinde, intr-adevar sunt un 
MARE fan Warcraft, dar jocul in 
sine i-a atras pe prea putini in 
single player. 67% din voturi? 
Cati oare au jucat Warcraft 3 cu 
adevarat (acasa in single si nu o 
or3 in multi la un l-Caf^ cdnd de 
fapt trebuiau sa fie la scoala)? 
Foarte pufini, iji zic eu. Acum 
parerea mea este ci jocul merita, 
dar in nici un caz nu este cel mai 
bun RTS al anului, pentru sim¬ 
plul motiv ca numai RTS nu e. 
Sigur, la nivel de concept e la fel 
(colectat resurse, antrenat, con- 
struit), dar la nivel practic nu e 
nimic altceva decat un RPG cu 
puternice influenfe RTS. Sigur 
multi o sa spuna ca e tocmai 
invers, dar deh, parerea lor. 

TBS - Acelasi lucru. Dom'le, 



Chatroom LEVEL 




noi votam aid jocuri pure ale unui gen 
sau hibrizi?! Avem Heroes 4, un joc 
frumos dar nu foarte (l-am jucat, $tlu ce 
zic) care este mai mult RPC decSt TBS si 
Civ 3, un clasic. Acum faza e ca sunt 
foarte pufini care agreeaza TBS-urile 
gen Civilization (le gasesc prea plicti- 
coase, nu-i asa?) si mult mai multi care 
agreeaza acest gen de hibrizi, pentru ca 
sunt jocuri mai dinamice si poate 
pentru unii mai incefi cu neuronii, mai 
usoare si deci mai fun. 

RPC - Este un gen prea putin jucat 
de mine, camia Tnca nici conceptui nu i 
l-am inteles prea bine asa ca voi fi scurt: 
personal, agreez jocurile neliniare, care 
te lasa pe tine sa-ti faci cat mai mull de 
cap si deci un RPC gen Morrowind ar fi 
fost preferinta mea. 

Adventure - Din pacale, acest gen 
s-a prostit de tot cu vremea (lipsa de 
idei, bugete mici) si desi Syberia nu este 
o mare capodopera, sunt de acord cu 
voi, gamerii. 

EPS - Anul 2002 a adus o gramada 
de FPS-uri, mai bune sau mai proaste, 
dar am observat o tendinta din ce tn ce 
mai mare spre realism si tn general spre 
scenarii legate de razboi. Medal of Ho¬ 
nor a avut norocul de a fi printre prime- 
le astfel de FPS-uri, ca acum am tncepul 
deja sa ma satur de nazisti, 1942, pan- 
zere blah, Wah. Mai e o chestie, fasci- 
natia jocului in multiplayer... 

Action - CTA 3 este intr-adevar un 
action bun. original, unul dintre pufinele 
jocuri ale acestui an butonate de mine, 
care m-a facut intr-adevar sa uit de masa, 
casa, somn si prieteni. 

Simulator de zbor/spalial - Pufine 
astfel de jocuri au fost in 2002 (simula- 
loare spatiale cred ca nici unul) si prea 
pufine stiu despre ele. Daca voi afi zis 
IL-2, IL-2 sa fie! 

Simulator auto - Asia a fost prima 
rubrica ce m-a enervat cu adevarat. Bai 
romanilor bai, luafi si voi DEX-ul si ve- 
deti ce inseamna simulator. La nivelul 
curent, este imposibil ca un joc sa simu- 
leze perfect realitatea, dar chiar sa alegi 
un arcade stupid... 

Manltastafil d« stradl in fafa radacfiel 


Simulator sportiv - FIFA 2002 
World Cup, vazut, jucat in prostie... 
Poate nu exceptional, dar draguf, fun si 
se poate numi intr-adevar simulator (cu 
toata idiofenia aia de comeia Hally). 

Simulator economic - Aici e clar, 
ne-au ramas gamerii fara idei si, adu- 
candu-si aminte de originalul Industry 
Giant, au zis cS 2 nu poate fi asa prosl. 
Am I right? 

Add-on - Un Add-on trebuie sa 
aduca multe imbunatatiri si adaosuri 
originalului. The Sims, sincer, a cam 
Simula! tot in afara de •****. Dar cum 
minoritatea se supune majoritatii... 

Cel mai original joc - Jocuri multe, 
pufine originate. CTA 3 merita premiul 
cu felicitari. 

Cea mai mare dezamagire - Acum 
fiecare joc al acestui an a dezamagit mai 
mult sau mai putin (chiar sa te aiba pe 
toale...), dar sa scofi un arcade cu 
numele de simulator (hmmm, suna a 
Comanche 4) nu poate sa insemne 
decat 2 lucmri: ca stai prost de tot cu 
banii sau ca te-a scapat cineva in cap 
cand erai mic. Cu toata publicitatea 
aferenta, NFS;HP 2 SUCZ!!! 

Came of the year 2002 - Aici su- 
biectivitatea dicteaza tot, inclusiv prefe- 
rinfele personate. La final trebuie 
sa ma declar dezamagit. Nu de 
faptui ca nu a castigat la nu-stiu- 
ce categorie, nu-stiu-ce joc, ci de 
faptui ca mai tofi gamerii sunt 
vrajiti de tradifie, publicitate multa, 
multiplayer si pun pe planul 2 
originalitatea, storyline-ul, tot 
single player-ul de fapt si acea 


atmosfera extraordinara a unui joc bun, 
inteligent, jucat acasa, in camera, tenga 
calorifer. 

Stiu ca o sa ma tnjurati, ca o sa vreti 
sa-mi trimitefi flood-uri si ca ma numiti 
dusmanul vostru vesnic, dar asa vad eu 
lucrurile. 


Game of da year SOOei 

Pe la ora 21:00, confomi indicatiilor 
unui vechi ceas cu baterie, contemplam 
rezultatele unei curse din CP4, cand in 
usa apare o fiinta cu un 4-3 in mana 
stanga, o bazooka in dreapta, panzer- 
creck-ul dupa gat si un flash-bang intre 
dinfi. imi da Reply: Baaa, fa-fi tema la 
mate! Aaaaaaa, era mama!!! Dupa vreo ora 
si jumatate de chin (TZzzzZZzzzTZzzz), 
imi reiau activitatea de dinainle. Plictisit, 
gasesc salvarea: LEVEL-ul pe martie. 
Deschid la Chatroom si iata-ma...Came 
of da year 2002! Hmmmmmm. Oare 
de ce lipseste Harry Potter din categoria 
Adventure?! Pe mine m-a impresionat 
jocul asta, sa stiti! Syberia-i bestial 
intr-adevar, dar nici engine-ul de Unreal 
folosit pentru Harry nu e de lepadat. La 
capitolul RTS-uri, 2002 a fost sarac. No¬ 
rocul nostru cu Warcraft III. Dar de ce a 
fost uitat Age of Mythology?! Probabil 
ca nu voi primi raspuns la aceste in- 
trebari, asa ca tree mai departe: CTA III 
care-si merita pozifia. Cu toate ca si Ma¬ 
fia merita pufina atenfie. Dar nu pricep 
cum de unii cred ca NFS HOT PURSUIT 
II este al mai benga sim. auto al 2002. 
Doar la grafica mai rodeste, ca-n rest e 









LEVEL Chatroom 


fiasco. Oare acea nebunie pe 4 rofi ce 
ne tnva0 inc3lc3m toale regulilede circu- 
lalie existente inexistente sS fie mai 
buna decat CP?! Canditi-va la treculul, 
prezentul $i viitorul acestei serii de suc- 
ces! Nu ma pot considera un gamer 
100%, dar Tmi plac jocurile cu adevarat 
bune. E nevoie de mai mult decat o grafica 
dementiala pentru ca un joc sa fie bun. 

Ca sa nu scriu romane, voi Incheia 
cu precizarea ca in opinia mea GTA III 
este cel mai bun joc al 2002, mai reusit 
decat Warcraft III (originalitate, grafica, 
gameplay, soundtrack, feeling, storyline 
etc). 

VIkLA-T. 


- Patrician 2 este cel mai bun Sim 
economic... Redactia Wins 

- Add-on? Sims? Pur ;i simplu acest 
joc Ti de kko... e naspa de naspa... mai 
bine ca add-on era pus spider solitaire :) 

- la grafica... as fi pus UT2003... 
redactia stie... 

- la sunet... NO COMMENT 

- Storyline... Soul Reaver e fain 

- locul anului, parerea mea este ca 
ar fi trebuit sa fieNOLF2, nu GTA3 

AAA... dezamagirea? De departe 
Bond si SoF2... 


Deoarece mi-« plicut 
subiecfeui 


IM-chti ce face ^ zic: 

... hai sa-i scriu lu' conu' Mitza, ca 
tema de luna asta e misto... Sa tncepem: 

- la categoria RTS sunt de acord... 
Warcraft 3 e cel mai tare 

- la categoria TBS, redactia a cam 
dat-o-n bara. Eu personal n-am vazut 
nimic deosebit la Civ3, nici la Heroes 4... 
dar totusi cred ca Heroes a fost mai 
bun ca Civilization 

- la RPC: buuun, pai bine mai... nu 
fnteleg de ce Cothic-ul asta e asa adulat, 
mie nu mi s-a parut cinestie ce...tn 
schimb Morrowind-ul, ce joc! iti trebuie 
secole sa-l termini: REDACTIA WINS 

- la Adventure: e bine asa, Syberia 
nu a avut concurenti 

- la FPS: hmmm... MOHAA, mai 
bine era Battlefield-ul....cu toate ca este 
bazat mai mult pe multiplayer 

- la Action: Mafia mi se parea mai 
bun, la grafica, cu toate ca era oleaca 
mai liniar 

- la Sim zbor/auto nu ma bag ca 
nu-mi place Q 

■ la Sim Spoitiv: Redactia Wins... 

Fifa WC2002 a fost arcade (unde s-a 
mai vazut o ghiulea tn loc de minge???) 


... din luna asta, m-am gandit sa va 
scriu. Am in fata LEVEL-ul din luna 
martie si voi face o comparatie Tntre 
preferintele cititorilor si cele ale redac- 
torilor. Sa luam categoriile pe rand: 

RTS -Aici lupta a fost usoara pentru 
Warcraft 3. Deci...Warcraft 3 merita sa 
castige. Cu toate astea, S.W.I.N.E era 
mai distractiv. 

TBS - Redactorii au votat Civilization 3, 
pe cand cititorii Heroes of Might&fvtagic. 
Personal, sunt de parere ca redactorii au 
avut dreptate. Civilization 3, desi nu se 
ridica la nivelul primelor Civ-uri, este mult 
mai bun decat M&M 4, care este exact 
caM&M 3, insa cuo grafica mai nouasi 
cateva noutati care nu tnseamna neaparat 
ca fac jocul mai bun. 

FPS - Aici ambele "tabere" au votat 
MOHAA, desi AvP 2 este destui de bun, 
SoF 2 este foarte realist, iar NOLF dis¬ 
tractiv. Personal as fi votat SoF 2. 

RPC - Redactorii au votat 
Morrowind, un joc extraordinar, dar 
care cere resurse. Nu l-as fi votat din 
cauza ca producatorilor le-a fost prea 
lene sa creeze un engine mai putin 
pretenfios in ceea ce priveste cerintele 



minime de sistem. Gothic, pe de alta 
parte, este un joc superb si nici nu ifi 
trebuie un super-sistem ca sa-l po)! 
juca. Deci, cititorii au apreciat cored. 

Adventure - Asta este special itatea 
mea, deci imi este foarte usor saimi 
exprim opiniile. Syberia a cfistigat si 
sunt de parere ca a meritat acest pre- 
miu, castigat extraordinar de usor. 

Adion - Si acest gen este unul 
dintre preferatele mele. Grand Theft 
Auto a castigat atat Tncrederea cititorilor, 
cat si pe cea a redadorilor. Singurele 
jocuri din aceasta categorie care au me¬ 
ritat cumparate au fost Conflid: Desert 
Storm, GTA III (of course). Hitman 2: 
Silent Assassin, Blood Omen 2, Mafia 
(el a fost principalul rival al GTA lll-ului). 
Soul Reaver 2 (care are o poveste 
excelenta) si )K 2: )edi Outcast. 

Simulatoare de zbor/spajiale - IL 2 
Surmovik a castigat datorita graficii ex- 
celente, a sunetului de o calitate excep- 
tionala si a gameplay-ului de zile mari. 

Simulatoare auto - Redadorii 
LEVEL au ales Grand Prix 4, iar cititorii 
NFS: HP. Decizia redactorilor a fost cea 
mai potrivita, deoarece NFS 6 este mai 
mult o copie ieffina decat un joc care sa 
merite cumparat. 

Simulatoare sportive - Lupta s-a 
dus tntre NHL 2(X)3 si FIFA 2003. Sunt 
de parere ca decizia redadorilor a re- 
fledat tntr-o mai maremasura realitatea. 

Simulatoare economice - Patrician 2 
vs. Industry Giant 2. Sincer, nu am jucat 
nici unul dintre cele doua jocuri, astfel 
ca nu pot sa-mi exprim parerea. 

Add-On's - The Sims a castigat pe 
buna dreptate. 

Cel mai original joc a fosL tntr-adevar. 
Battlefield 1942. 

Cea mai mare dezamagire - NFS 6. 
Atat cititorii, cat si redactorii au facut o 
alegere extrem de buna. 

Jocul anului - Daca ar fi sa aleg 
tntre GTA III si Warcraft 3, as alege fara 
sa mai stau pe ganduri GTA III. 


Ne-au mai scris; Cioaba Alin, Popa 
Gabi, Zandor, Raziel, Stoyeta, tHe dj 
aRn, Ai Salcu, lonescu Costy, Vlad 
Glumetzul, Dahak Dahak, un om bun, 
Alex Nedelcu, Robbie_, Manimal, 
aj_angelus, TONI, Tincu Aristide 
Ciprian, Spadaru Mihai, Marin Cezar, 
Stegam Valentin, Plumbota Daniel, 
Alexandru, Rotaru Alexandru, Eduard 
Diaconu, TSranu Lucian, Pascu 
Valentin, Bogdan Cojocariu Theodor. 
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Contabilitate: 

Maria Parge 

Eva Szaszka 

Adrian Dumitru 

(contabililale9vogelburda.ro) 

Distributie: 

loana Bidescu 

(ioana_badescu9vogelburda.ro) 

Soiu loan Claudiu 
(iancu_soiu9vogelburda.ro) 

Adresa pentru corespondents: 

O.P. 2, C.P. 4, 2200 Brasov 
Pentru distributie contacta|i-ne 
la tel: 0268-415158 
$i fax: 0268-418728 

PregStire filme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 

MonUj ;i tipar; 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

este membru fondator al Biroului 
RomSn de Audit al Tirajelor (BRAT). 

Hotline: de luni pSnS vineri intre orele 
13.00 si 15.00. 


Best Distribution 11 

Romania Data Systems 47 

UbiSoft 57 

K-Tech 65 

Videoton VTCD 69 

Fiamingo Computers C4 
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□aca vrei sa le vezi mai bine, 

ia LEVEL 

iunie, iulie auguat;! 
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